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ABSTRAK
PENGARUH STRATEGI ROLE PLAYING TERHADAP HASIL 




Strategi Role Playing merupakan peguasaan bahan-bahan pelajaran 
melalui pengembangan imajinasi dan penghayatan peserta didik. 
Pengembangan imajinasi dan penghayatan dilakukan peserta didik dengan 
memerankan diri sebagai tokoh hidup atau mati. Peserta didik diperlakukan 
sebagai subjek pembelajaran yang secara aktif melakukan praktik bertanya 
dan menjawab bersama teman-temannya pada situasi tertentu. Adapun masalah 
dalam penelitian ini yaitu adakah pengaruh yang signifikan dalam penggunaan 
strategi pembelajaran Role Playing terhadap hasil belajar kelas V MI Al-
Khairiyah Kangkung Bandar Lampung.
Tujuan yang akan dicapai dalam penelitian ini adalah untuk mengetahui 
pengaruh strategi Role Playing (Bermain Peran) terhadap hasil belajar peserta 
didik  mata pelajaran IPS kelas V MI Al-Khairiyah Kangkung Bandar 
Lampung. Jenis penelitian  yang digunakan yaitu quasi eksperimen dengan 
desain  yang di gunakan yaitu nonequivalent control group design. Penelitian 
ini dilakukan dikelas V MI Al-Khairiyah Kangkung Bandar Lampung  yang 
terdiri dari dua kelas yaitu kelas kontrol yang menerapkan strategi Everyone is 
Teacher Here (Semua Bisa Jadi Guru) dan kelas eksperimen yang diberikan 
perlakuan strategi pembelajaran Role Playing (Bermain Peran). Teknik 
pengumpulan data menggunakan tes dan dokumentasi, kemudian dianalisis 
menggunakan uji normalitas, homogenitas dan uji-t.
Hasil penelitian menunjukkan bahwa rata-rata N-Gain yang diperoleh 
kelas eksperimen sebesar 0,473 (interpretasi sedang) dan N-Gain yang di 
peroleh kelas kontrol sebesar 0,255 (interpretasi rendah). Berdasarkan hasil 
analisis dan pengolahan data menggunakan uji-t diperoleh thitung= 1,925 dan 
ttabel = 1,671 dengan taraf signifikasi 5%. Karena thitung> ttabel maka Ha di 
terima dan Ho di tolak, hal ini membuktikan bahwa ada pengaruh yang 
signifikan strategi pembelajaran Role Playing (Bermain Peran) terhadap hasil 
belajar peserta didik  mata pelajaran IPS kelas V MI Al-Khairiyah Kangkung 
Bandar Lampung.




               
               
  
Artinya : “Sungguh, pada kisah-kisah mereka itu terdapat pengajaran bagi orang 
yang mempunyai akal. (Al Qur’an )itu bukanlah cerita yang dibuat-buat, 
tetapi membenarkan (kitab-kitab) yang sebelumnya, menjelaskan segala 
sesuatu, dan (sebagai) petunjuk dan rahmat bagi orang-orang yang 
beriman.” (Q.S Yusuf ayat 111)1
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Di era globalisasi, pendidikan memegang peranan penting dalam 
mempersiapkan sumber daya manusia yang berkualitas.Oleh karena itu pendidikan 
hendaknya dikelola dengan baik.Hal tersebut bisa tercapai bila peserta didik dapat 
menyelesaikan pendidikan tepat pada waktunya dengan hasil belajar yang baik.Pasal 
3 Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional, 
menyebutkan bahwa pendidikan nasional berfungsi mengembangkan kemampuan 
dan membentuk watak serta peradaban bangsa yang bermartabat dalam rangka 
mencerdaskan kehidupan bangsa, bertujuan untuk berkembangnya potensi peserta 
didik agar menjadi manusia yang beriman dan bertakwa kepada Tuhan Yang Maha 
Esa, berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri, dan menjadi warga 
negara yang demokratis serta bertanggung jawab.1
Secara istilah pendidikan berasal dari bahasa latin yaitu Educare yang berarti 
memimpin atau membawa manusia untuk menjadi terkemuka, artinya tindakan atau 
proses mendidik atau mejadi terpelajar.
Pendidikan merupakan proses penyesuaian yang berlangsung secara terus-
menerus bagi perkembangan intelektual, emosional, dan fisik manusia.
Pendidikan adalah suatu proses kegiatan yang diarahkan untuk mengubah 
perilaku manusia.Pendidikan adalah aktivitas dan usaha manusia untuk 
meningkatkan kepribadiannya dengan jalan membina potensi-potensi 
                                                          
1 M.Sobry Sutikno, Metode dan Model-Model Pembelajaran( Lombok:Holistica, 2014 ), h.4.
2pribadinya, yaitu rohani ( piker, karsa, rasa, cipta, dan budinurani ) dan 
jasmani ( panca indra dan keterampilan-keterampilan.2
Maka, dari teori pengertian pendidikan tersebut dapat disimpulkan bahwa pendidikan 
adalah proses penyiapan subjek didik menuju manusia masa depan yang bertanggung 
jawab.
Pendidikan bagi umat manusia merupakan kebutuhan mutlak yang harus 
dipenuhi sepanjang hayat. Tanpa pendidikan sama sekali mustahil suatu kelompok 
manusia dapat hidup berkembang sejalan dengan aspirasi (cita-cita) untuk maju, 
sejahtera, dan bahagia.3
Salah satu naluri manusia yang terbentuk dalam jiwanya secara individual 
adalah kemampuan dasar yang disebut para ahli psikologi sebagai instink greogorius
(naluri untuk hidup berkelompok) atau hidup bermasyarakat.Dan dengan naluri ini, 
tiap manusia secara individual ditinjau dari segi antropologi sosial disebut homo 
socius artinya makhluk yang bermasyarakat, saling tolong menolong dalam rangka 
mengembangkan kehidupan disegala bidang.4
Bapak pendidikan Indonesia, Ki Hajar Dewantara sejak tahun 1920-an telah 
mengumandangkan pemikiran bahwa pendidikan pada dasarnya adalah “ 
Memanusiakan Manusia”. Untuk itu suasana yang dibutuhkan dalam pendidikan 
adalah suasana yang berprinsip pada kekeluargaan, kebaikan hati, empati cinta kasih 
dan penghargaan terhadap masing-masing anggotanya.Dengan demikian pendidikan
                                                          
2 Sudarwan Danim, Pengantar Kependidikan( Bandung : Alfabeta, 2010 ), h. 2-3.
3 Fuad Hasan, Dasar-Dasar Kependidikan( Jakarta : Rineka Cipta, 2013 ),h.2.
4Ibid
3hendaknya membantu peserta didik untuk berkepribadian merdeka, sehat fisik, sehat 
mental, cerdas, serta menjadi anggota masyarakat yang berguna.Manusia merdeka 
adalah seseorang yang mampu berkembang secara utuh dan selaras dari segala aspek 
kemanusiaannya dan mampu menghargai dan menghormati kemanusiaan setiap 
orang.5
Kemampuan manusia untuk belajar merupakan karakteristik penting yang 
membedakan manusia dengan makhluk hidup lainnya.Belajar mempunyai 
keuntungan, baik bagi individu maupun bagi masyarakat. Bagi individu kemampuan 
untuk belajar secara terus menerus akan memberikan kontribusi terhadap 
pengembangan kualitas hidupnya. Sedangkan bagi masyarakat, belajar mempunyai 
peran yang penting dalam mentransmisikan budaya dan pengetahuan dari generasi 
kegenerasi.6
Dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia, secara etimologis belajar memiliki arti 
“berusaha memperoleh kepandaian atau ilmu”. Definisi ini memiliki pengertian 
bahwa belajar adalah sebuah kegiatan untuk mencapai kepandaian, berarti usaha 
untuk mencapai kepandaian merupakan usaha manusia untuk memenuhi 
kebutuhannya mendapatkan ilmu kepandaian yang belum dimiliki 
sebelumnya.Sehingga dengan belajar itu manusia menjadi tahu, memahami, mengerti, 
dapat melaksanakan dan memiliki tentang sesuatu.7
                                                          
5 M.Sobry Sutikno, Opcit, h 4-5.
6 Baharrudin, Esa Nur Wahyuni, Teori Belajar dan Pembelajaran( Yogyakarta : Ar-Ruzz, 
2015 ), h.13.
7Ibid, h.15.
4Islam sebagai agama rahmah li al-alamin sangat mewajibkan umatnya untuk 
selalu belajar.Bahkan, Allah mengawali menurunkan Al-Quran sebagai pedoman 
hidup manusia dengan ayat yang memerintahkan rasul-Nya, Muhammad Saw untuk 
membaca dan membaca (iqra).Iqra merupakan salah satu perwujudan dari aktifitas 
belajar. Dan dalam arti luas, dengan iqro pula manusia dapat mengembangkan 
pengetahuan dan memperbaiki kehidupannya, karena itu dalam Al- Qur’an Allah 
berjanji akan meningkatkan derajat orang-orang yang belajar daripada yang tidak. 
Beberapa ayat pertama yang diwahyukan kepada Rasulullah, menyebutkan 
pentingnya membaca, pena, dan ajaran untukmanusia.8 Seperti yang tercantum dalam 
potongan Al-Qur’an surat Al’Alaq ayat 1-5 :
                            
                   
Artinya :“Bacalah  dengan ( menyebut ) nama Tuhanmu yang menciptakan. Dia 
telah menciptakan manusia dari segumpal darah. Bacalah, dan Tuhanmu 
Yang Maha Esa Pemurah, yang mengajar ( manusia ) dengan perantara. 
Dia mengajar kepada manusia apa yang tidak diketahuinya”( QS Al’Alaq : 
1-5 ).9
Maka Agama Islam juga menganjurkan manusia untuk selalu beriman dan  
belajar agar berguna untuk memecahkan masalah yang dihadapi oleh manusia dalam 
kehidupan. Oleh karena itu kita diajak oleh Allah untuk merenungkan, mengamati, 
                                                          
8Ibid, h.35.
9 Departemen Agama RI, Al-Qur’an dan Terjemahannya.
5dan membandingkan antara orang yang mengetahui dan yang tidak.10Sebagaimana 
firman allah sebagai berikut :
                       
                 
Artinya : “( Apakah kamu hai orang musrik yang lebih beruntung ) ataukah orang 
yang beribadah diwaktu-waktu malam dengan sujud dan berdiri 
sedangkan ia takut kepada (azab) akhirat dan mengharpkan rahmat 
tuhannya? Katakanlah adakah sama orang-orang yang mengetahui 
dengan orang-orang yang tidak mengetahui sesungguhnya orang yang 
berakallah yang dapat menerima pelajaran. (QS.Az-Zumar:9)11
Suasana belajar pada dasarnya pun penting bagi kegiatan belajar. Suasana 
yang menyenangkan dapat menumbuhkan kegairahan belajar, sedangkan suasana 
yang kacau, ramai , tak tenang dan banyak gangguan sudah tentu tidak menunjang 
kegiatan belajar yang efektif. Karena itu guru dan peserta didik senantiasa dituntut 
agar menciptakan suasana lingkungan belajar yang baik dan menyenangkan, 
menantang dan menggairahkan.Hal ini berarti, suasana belajar turut 
menentukankeberhasilan belajar peserta didik.12 Untuk itu, guru perlu menciptakan 
suasana lingkungan kelas yang menyenangkan ( comfortable ), dan menunjang 
(supportive)sehingga membangkitkan motivasi peserta didik untuk mencapai hasil 
belajar yang positif.13
                                                          
10Ibid, h.38.
11Ibid.
12 Oemar Hamalik, Kurikulum dan Pembelajaran( Jakarta : Bumi Aksara, 2014), h.52.
13Ibid, h.87.
6Pembelajaran merupakan proses interaksi peserta didik dengan guru dan 
sumber belajar pada suatu lingkungan belajar. Lingkungan pembelajaran yang baik 
adalah lingkungan yang memicu dan menantang peserta didik belajar.14Tujuan 
pembelajaran pada dasarnya adalah kemampuan-kemapuan yang dimiliki oleh peserta 
didik setelah memperoleh pengalaman belajar. Penguasaan kemampuan tersebut tidak 
lain adalah hasil belajar yang diinginkan. 
Pembelajaran didalam kelas, tidak akan terjadi dengan baik jika metode, 
strategi dan teknik tidak ada. Kegagalan pembelajaran sering dijumpai karena 
lemahnya system komunikasi. Guru perlu mengembangkan pola komunikasi yang 
baik. Komunikasi yang baik merupakan komunikasi yang transaksional atau ada 
timbal balik.Untuk mencapai hasil belajar yang optimal dianjurkan agar guru 
membiasakan diri menggunakan komunikasi banyak arah atau komunikasi sebagai 
transaksi, yakni komunikasi yang tidak hanya melibatkan interaksi dinamis antara 
guru dengan peserta didik, melainkan juga melibatkan interaksi dinamis antara 
peserta didik dengan peserta didik lainnya15.
Pendidikan yang diberikan di Madrasah Ibtida’iyah (MI) meliputi 14 mata 
pelajaran, salah satunya yaitu IPS. IPS merupakan salah satu pelajaran umum untuk 
diajarkan diseluruh jenjang pendidikan formal mulai dari Madrasah Ibtida’iyah (MI) 
hingga tingkat yang lebih tinggi, dengan tujuan untuk memupuk dan 
                                                          
14 Sri Anitah, Strategi Pembelajaran di SD, ( Jakarta : Universitas Terbuka, 2009 ) h.7,18.
15 Tutik Rahmawati,DaryantoTeori Belajar dan Proses Pembelajaran yang Mendidik ( 
Yogyakarta: Gava Media, 2015 ), h.151.
7mengembangkan potensi diri yang mengacu pada aspek kehidupan nyata dalam 
kehidupan sosial.
Dalam kegiatan belajar guru merupakan tokoh utama yang bertugas untuk 
mendidik, mengajar, membimbing, mengarahkan, melatih, menilai, dan 
mengevaluasi. Oleh karena itu, guru harus memiliki paradigma baru dalam proses 
pembelajaran dari yang semula berpusat pada guru menuju pembelajaran inovatif 
yang berpusat pada peserta didik.16.
Untuk jenjang MI, pengorganisasian materi pembelajaran IPS menganut 
pendekatan terpadu ( integrated ) , artinya materi pelajaran dikembangkan dan 
disusun tidak mengacu pada disiplin ilmu yang terpisah melainkan mengacu pada 
aspek kehidupan nyata peserta didik sesuai dengan karakteristik usia, tingkat 
perkembangan berfikir, dan kebiasaan bersikap dan berperilakunya.17
Setelah melakukan  wawancara dengan kepala MI Al-Khairiyah Kangkung
Bandar Lampung yaitu Bapak Masrudin, S.Pd.Idikatakan bahwa dalam implementasi 
kurikulum 2013relatif baru digunakan. Dominasi guru dalam proses pembelajaran 
memiliki kecenderungan pasif sehingga peserta didik lebih banyak menunggu sajian 
guru dari pada mencari dan menemukan sendiri pengetahuan,  keterampilan, atau 
sikap yang dibutuhkan peserta didik dan melalui kegiatan observasi pada mata 
pelajaran IPSkelas V di MI Al-Khairiyah Kangkung Bandar Lampung diketahui 
bahwa sebagianpeserta didik masih sering berbicara sendiri dengan teman 
                                                          
16 Tutik Rahmawati, Daryanto, Opcit, h 328.
17 Sapriya, Pendidikan IPS, ( Bandung : Remaja Rosdakarya,2016 ) h.194.
8sebangkunya saat proses belajar mengajar. Selain itu saat guru mengajukan 
pertanyaan dijawab dengan serempak, hal ini menunjukkan peserta didik kurang 
percaya diri dalam mengajukan pendapat. Pada saat kegiatan diskusi hanya sebagian 
kecil saja yang dapat aktif terlibat dan selebihnya hanya menjadi pelengkap dalam 
kelompok serta masih banyak pesera didik yang melakukan kegiatan diluar 
pembelajaran seperti bermain dan bercanda.18
Keberhasilan pendidikan tidak dapat dilepaskan dari proses pembelajaran 
yang sedang berlangsung, yang didalamnya meliputi beberapa komponen yang saling 
terkait. Komponen tersebut adalah guru (pendidik), siswa (peserta didik), materi 
(bahan) media(alat/sarana), dan pola penyampaian. Menurut wawancara yang 
dilakukan peneliti dengan wali kelas yaitu Ibu Masdalina, S.Ag, S.Pd.I dan Ibu 
Sunarlik diketahui bahwa guru juga pernah menggunakan strategi Everyone is a 
Teacher Here (Semua Bisa jadi Guru), akan tetapi hasil belajar peserta didik  juga 
masih rendah.19
Berdasarkan hasil prasurvei peneliti dengan data dokumentasi dari wali kelas,
kelas Vdi MI Al-Khairiyah Kangkung Bandar Lampung pada tanggal 11 Januari 
2017. Adapun hasil belajar peserta didik pada mata pelajaran IPS pada ranah kognitif 
terlihat pada tabel dibawah ini :
                                                          
18Hasil Observasi, Proses Pembelajaran IPS Kelas V, (MIN 10 Bandar Lampung), Rabu, 11
Januari 2017
19Hasil Wawancara dengan Ibu Masdalina, S.Ag, S.Pd.I dan Ibu Sunarlik, Guru kelas di MI
Al-Khairiah Bandar Lampung, 11 Januari 2017, Pukul 09.00 WIB
9Tabel 1
Data Hasil Ulangan Harian Mata Pelajaran IPS KelasV MI Al-Khairiyah 
Kangkung Bandar Lampung Tahun Pelajaran 2016/201720
No KKM Kelas Nilai ≤63 Nilai ≥63 Jumlah 
Siswa
1 Va 23 7 30
2 Vb 18 12 30
Jumlah 41 19
Presentase 68,33% 31,67%
Sumber : Dokumentasi Guru Pelajaran IPS Kelas V MI Al-Khairiyah Bandar 
Lampung tahun ajaran 2016/2017
Berdasarkan tabel 1 di atas menunjukan hasil belajar peserta didik  mata 
pelajaran IPS dalam ranah kognitif yang telah tercapai, hanya 31,67 % peserta didik 
yang mampu mencapai KKM, yaitu dengan nilai 63 atau sebanyak 19 peserta didik, 
sedangkan 68,33 % peserta didik yang belum mencapai KKM atau sebanyak 41 
peseta didik. Hal ini menunjukkan bahwa hasil belajar IPS kelasV masih rendah dan 
dapat dikatakan belum berhasil.
Setelah mengetahui faktor rendahnya hasil belajar peserta didik, yang 
umumnya peserta didik yang duduk dibangku kelas V berada pada  perkembangan 
kognitif tahap ketiga yaitu masa konkreto prerasional (7-11 tahun), pada tahap ini 
anak sudah dapat melakukan berbagai macam tugas yang konkret dimana anak mulai 
mengembangkan tiga macam oprasi berfikir yaitu mengenali sesuatu (Identifikasi),
mengingkari sesuatu (Negasi), dan mencari hubungan timbal balik antara beberapa 
hal (Reprokasi).21
                                                          
20 Dokumentasi Guru Pelajaran IPS Kelas V  Tahun 2016/2017, (MI Al-Khairiyah Kangkung 
Bandar Lampung), Rabu, 11 Januari 2017.
21Sunarto, Agung Hartanto, Perkembangan Peserta Didik(Jakarta:Rineka Cipta, 2013), h.24.
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Menurut Piaget, peserta didik yang berada pada perkembangan kognitif adalah
“Anak-anak yang mengembangkan kapasitas intelektual (masa operasi 
konkrit) di bangku pendidikan formal yakni sekolah dasar. Tak kalah 
pentingnya ialah meningkatnya aktivitas yang banyak menyita energi fisik, 
akibat pertumbuhannya yang kian mendekati masa proses kematangan yakni 
masa remaja”.22
Dari uraian di atas dapat disimpulkan bahwa peserta didik yang duduk 
dibangku kelas V adalah anak yang memiliki karakteristik yang cukup unik dimana 
anak lebih senang untuk bermain, bergerak, berkelompok, mempraktikkan atau 
memperagakan, dan memiliki rasa ingin tau yang tinggi. Oleh sebab itu, pada masa 
inilah penanaman nilai sosial sangat penting diterapkan dalam membentuk karakter 
peserta didik melalui pelajaran IPS.
Sebenarnya banyak strategi pembelajaran yang dapat digunakan untuk
menjadikan peserta didik lebih aktif dalam kegiatan belajar mengajar.Salah satunya 
adalah strategi pembelajaran Role Playing.Adapun masalah yang terjadi dikarenakan 
strategi pembelajaran yang digunakan guru di MI Al-Khairiyah Kangkung Bandar 
Lampung belum mampu merefleksikan suasana pembelajaran menyenangkan bagi 
peserta didikwalaupun sudah menggunakan strategi Everyone is a Teacher Here, 
strategi tersebut belum sesuai dengan cara belajar yang disukai peserta didik, 
sehingga menyebabkan peserta didik di MI Al-Khairiyah Kangkung Bandar 
Lampung kurang semangat dalam belajarnya.Peserta didik juga kurang berinteraksi 
dengan sesama temannya pada saat kegiatan diskusi dikelas.Kondisi ini membuat 
peserta didik belum mampu memahami materi pelajaran IPS dengan baik dan belum 
                                                          
22 Agoes Dariyo, Psikologi Perkembangan(Bandung : Refika Aditama, 2017), h. 40.
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mampu mengerjakan tugas sendiri, yang akhirnya berdampak pada kurang 
maksimalnya hasil belajar mereka.
Salah satu tugas gurudalam kegiatan pembelajaran adalah mimilih dan 
menentukan strategi pembelajaran yang akan digunakannya. Hal ini berimplikasi 
bahwa seorang guru harus memahami dan menguasai berbagai jenis strategi 
pembelajaran.23Strategi Role Playing dapat dijadikan salah satu variasi strategi yang 
dapat digunakan untuk mengajarkan peserta didik kelas V MI Al-Khairiyah 
Kangkung Bandar Lampung.Strategi ini belum pernah dicoba oleh guru kelas dalam 
pembelajaran IPS.
Oleh karena itu, peneliti tertarik untuk mencoba menerapkan pembelajaran 
IPS dengan menggunakan strategi Role Playing dalam pembelajaran IPS di kelas V 
MI Al-Khairiyah Kangkung Bandar Lampung.Diharapkan dengan menerapkan 
strategi Role Playing , peserta didik menjadi lebih aktif dalam kegiatan belajar dan 
hasil belajarnya semakin meningkat, serta keberhasilan beberapa strategi ini terhadap 
hasil belajar pada materi pelajaran IPS.Seperti hasil penelitian yang telah dilakukan 
sebelumnya.
Strategi Role Playing (Bermain Peran )merupakan penguasaan bahan-bahan 
pelajaran melalui pengembangan imajinasi dan penghayatan peserta didik. 
Pengembangan imajinasi dan penghayatan dilakukan peserta didik dengan 
memerankan diri sebagai tokoh hidup atau benda mati. Permainan ini pada umumnya 
                                                          
23 Iskandar Wassid, Dadang Sunendar,Strategi Pembelajaran Bahasa ( Bandung : Remaja 
Rosdakarya 2008 ) h. 34
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dilakukan lebih dari satu orang, bergantung pada apa yang diperankan. Pada strategi 
Role Playing, titik tekannya terletak pada keterlibatan emosional pengamatan indra 
kedalam situasi permasalahan yang secara nyata dihadapi. Peserta didik diperlakukan 
sebagai subjek pembelajaran yang secara aktif melakukan praktik bertanya dan 
menjawab bersama teman-temannya pada situasi tertentu.24Pembelajaran dengan 
strategi Role Playing menggunakan media bantu berupa kartu peran yaitu karton 
bertuliskan nama peran yang dikalungkan pada peserta didik sesuai dengan perannya. 
Penggunaan kartu peran sebagai media membantu dalam proses belajar mengajar.
Strategi role playing (bermain peran) dan strategi everyone is teacher here 
(semua bisa jadi guru) dipilih oleh peneliti untuk diterapkan pada kedua kelas yaitu 
kelas eksperimen dan kelas kontrol.
Berdasarkan uraian di atas peneliti tertarik mengadakan penelitian dengan 
judul “Pengaruh Strategi Role PlayingTerhadap Hasil Belajar IPS kelas V di MI Al-
Khairiyah Kangkung Bandar Lampung”.
B. Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang diatas, dapat di identifikasikan masalah sebagai 
berikut :
1. Peserta didik kurang aktif dalam mengikuti kegiatan belajar mengajar pada 
mata pelajaran IPS meskipun guru sudah kerap mengajar dengan 
menggunakanstrategi Everyone is Teacher Here.
                                                          
24 Miftahul Huda, Model-Model Pengajaran dan Pembelajaran, ( Yogyakarta : Pustaka 
Pelajar, 2015 ) h. 208-209.
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2. Rendahnya hasil belajar peserta didik pada pelajaran IPS
3. Kurangnya interaksi peserta didik dengan sesama temannya dan strategi yang 
digunakan belum mampu merefleksikan suasana pembelajaran yang 
menyenangkan.
C. Batasan Masalah
Dari permasalahan yang telah diidentifikasi di atas, maka peneliti membatasi 
ruang lingkup permasalahan pada penelitian ini, yaitu :
1. Obyek penelitian yang akan diteliti yaitu strategi pembelajaran Role Playing
2. Subyek penelitian dibatasi pada peseta didik kelas V di MI Al-Khairiyah 
Kangkung Bandar Lampung
3. Aspek hasil belajar yang dievaluasi adalah aspek kognitif
D. Rumusan Masalah
Setelah dilakukan identifikasi masalah dan pembatasan masalah, maka 
permasalahan yang dirumuskan peneliti adalah : “ Adakah pengaruh yang 
signifikandalam penggunaan strategi pembelajaran Role Playing ( Bermain Peran ) 
terhadap hasil belajar IPS kelas V di MI Al-Khairiyah Kangkung Bandar Lampung ?”
E. Tujuan Penelitian
Berdasarkan perumusan masalah di atas, maka tujuan penelitian ini adalah 
untuk mengetahui pengaruh yang signifikan strategi Role Playing( Bermain Peran ) 




Hasil penelitian ini diharapkan memberi manfaat bagi peneliti, guru, dan peserta 
didik. Manfaat penelitian sebagai berikut :
1. Manfaat Teoritis
Secara teoritis penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat dalam memberikan  
alternatif pada pembelajaran  IPS, dan sebagai salah satu upaya dalam 




Penelitian ini dapat digunakan sebagai bekal untuk menjadi calon guru 
yang profesional dan bertanggung jawab.
b. Bagi Guru
Penelitian ini dapat digunakan sebagai bahan referensi atau masukan 
tentang strategi pembelajaran aktif untuk meningkatkan hasil belajar 
peserta didik
c. Bagi peserta didik
Penelitian ini dapat digunakan untuk mempermudah menerima dan 





1. Pengertian Strategi Pembelajaran
Secara umum strategi pembelajaran mempunyai pengertian suatu garis 
besar haluan untuk bertindak dalam usaha mencapai sasaran yang telah 
ditentukan.Apabila dihubungkan dengan belajar mengajar, strategi bisa diartikan 
sebagai pola-pola umum kegiatan guru, anak didik dalam perwujudan kegiatan 
belajar mengajar untuk mencapai tujuan yang telah digariskan.1
Dalam dunia pendidikan strategi diartikan sebagai a plan, method, oe 
series of activities designed to achieves a patricultural educational goal. Jadi 
dengan demikian, strategi pembelajaran dapat diartikan sebagai perencanaan yang 
berisi tentang rangkaian kegiatan yang didesain untuk mencapai tujuan 
pendidikan tertentu.2
Ada dua hal yang patut kita cermati dari pengertian di atas.Pertama, 
strategi pembelajaran merupakan rangkaian kegiatan termasuk penggunaan 
metode dan pemanfaatan berbagai sumber daya dalam pembelajaran.Kedua, 
strategi disusun untuk mencapai tujuan tertentu.Artinya, arah dari semua 
keputusan penyusunan strategi adalah pencapaian tujuan.Oleh sebab itu sebelum 
                                                          
1 Syaiful Bahri Djamarah,Aswan Zain Strategi Belajar Mengajar(Jakarta:PTRineka 
Cipta,2013), h.5.
2Wina Sanjaya,Perencanaan dan Desain Sistem Pembelajaran( Jakarta : Kencana,2013),h.125
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menentukan strategi, perlu dirumuskan tujuan yang jelas, yang dapat diukur 
keberhasilannya, sebab tujuan adalah rohnya dalam implementasi suatu strategi.
Dari konsep-konsep diatas, maka dalam menentukan strategi pembelajaran pada 
hakikatnya adalah menyusun pengalaman belajar siswa.3
Strategi pembelajaran perlu dipahami guru agar dapat melaksanakan 
pembelajaran secara efektif dalam meningkatkan hasil pembelajaran.Dalam 
penerapannya, strategi harus dilakukan sesuai dengan kebutuhan peserta didik 
karena masing-masing pembelajaran memiliki tujuan dan prinsip yang berbeda-
beda.Dengan memilih strategi yang tepat, seorang guru selain dapat menentukan 
hasil lulusan dari lembaga pendidikan juga merupakan landasan keberhasilan 
lembaga pendidikan serta menjadi pengalaman yang disenangi anak didik.
Adapun ciri-ciri strategi menurut Stoner dan Sirait adalah sebagai berikut :
1. Wawasan waktu, meliputi cakrawala waktu yang jauh kedepan, yaitu 
waktuyang diperlukan untuk melaksanakan kegiatan tersebut dan waktu yang 
diperlukan untuk mengamatinya.
2. Dampak, walaupun hasil akhir dengan mengikuti strategi tertentu tidak 
langsung terlihatuntuk jangka waktu lama, dampak akhir akan sangat berarti.
3. Pemusatan gaya, sebuah strategi biasanya mengharuskan pemusatan kegiatan, 
upaya, atau perhatian, terhadap rentang saran yang sempit
                                                          
3Ibid
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4. Pola keputusan, kebanyakan strategi mensyaratkan bahwa sederetan 
keputusan tertentu harus diambil sepanjang waktu. Keputusan-keputusan 
tersebut harus saling menunjang, artinya mengikuti suatu pola yang konsisten.
5. Peresapan, sebuah strategi mencakup suatu kegiatan yang luas mulai dari 
proses alokasi sumber daya sampai dengan kegiatan operasi seharian. Selain 
itu, adanya konsistensi sepanjang waktu dalam kegiatan-kegiatan ini 
mengharuskan semua tingkatan organisasi bertindak secara naluri dengan 
cara-cara yang akan memperkuat strategi.4
Dengan demikian, strategi dapat diartikan sebagai suatu susunan, kaidah-
kaidah untuk mencapai suatu tujuan dengan menggunakan tenaga, waktu, serta 
kemudahan secara optimal.5
2. Strategi Role Playing( Bermain Peran )
Role playing atau bermain peran dalam pembelajaran merupakan usaha 
untuk memecahkan masalah melalui peragaan, pemeranan dan diskusi.Untuk 
kepentingan tersebut sejumlah peserta didik bertindak sebagai pemeran dan yang 
lainnya sebagai pengamat.Seorang pemeran mampu menghayati peran yang 
dimainkannya. Melalui peran peserta didik berinteraksi dengan orang lain yang 
juga membawakan peran tertentu sesuai tema yang dipilih. Selama pembelajaran 
berlangsung, setiap pemeranan dapat melatih sikap, empati, simpati, rasa marah, 
senang, dan perasaan lainnya.Pemeranan tenggelam dalam peran yang 
                                                          
4Hamdani, Strategi Belajar Mengajar(Bandung : Pustaka Setia, 2011), h.18-19.
5Ibid
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dimainkannya sedangkan pengamat melibatkan dirinya secara emosional dan 
berusaha mengidentifikasikan perasaan dengan perasaan yang tengah bergejolak 
dan menguasai pemeranan.6
Role Playing adalah suatu cara penguasaan bahan-bahan pelajaran melalui 
pengembangan imajinasi dan penghayatan peserta didik. Pengembangan imajinasi 
dan penghayatan dilakukan peserta didik dengan memerankan diri sebagai tokoh 
hidup atau benda mati. Permainan ini pada umumnya dilakukan lebih dari satu 
orang, bergantung pada apa yang diperankan. Pada strategi Role Playing, titik 
tekannya terletak pada keterlibatan emosional pengamatan indrakedalam situasi 
permasalahan yang secara nyata dihadapi. Peserta didik diperlakukan sebagai 
subjek pembelajaran yang secara aktif melakukan praktik bertanya dan menjawab 
bersama teman-temannya pada situasi tertentu.7
Strategi Role Playing juga diorganisasikan berdasarkan kelompok-
kelompok peserta didik yang heterogen.Masing-masing kelompok memperagakan 
atau menampilkan skenario yang telah disiapkan oleh guru.Peserta didik diberi 
kebebasan berimprovisasi, namun masih dalam batas-batas skenario dari guru.8
Pembelajaran dengan strategi Role Playing (Bermain Peran) menggunakan 
media bantu berupa kartu peran yaitu karton bertuliskan nama peran yang 
dikalungkan pada peserta didik. Penggunaan kartu peran sebagai media yang 
membantu proses belajar mengajar. Sehingga berkesan hidup, bergerak serta dapat 
                                                          
6Syafruddin Nurdin, Kurikulum dan Pembelajaran(Jakarta : Raja Grafindo 2016),h.292.




diamati langsung, sehingga membantu peserta didik dalam menganalogikan 
dengan benda yang terlibat pada peristiwa yang digunakan.
Bermain peran bertujuan untuk membantu peserta didik menemukan 
makna diri ( jati diri ) di dunia sosial dan memecahkan dilema dengan bantuan 
kelompok. Artinya, melalui bermain peran peserta didik belajar menggunakan 
konsep peran, menyadari adanya peran-peran yang berbeda dan memikirkan 
perilaku darinya dan perilaku orang lain. Proses bermain peran ini dapat 
memberikan contoh kehidupan perilaku manusia yang berguna sebagai sarana bagi 
peserta didik untuk :
1) Menggali perasaannya
2) Memperoleh inspirasi dan pemahaman yang berpengaruh terhadap sikap, nilai 
dan persepsinya
3) Mengembangkan keterampilan dan sikap dalam memecahkan masalah
4) Mendalami mata pelajaran dengan berbagai macam cara
Hal ini akan bermanfaat bagi peserta didik pada saat terjun ke masyarakat 
kelak karena ia akan mendapatkan diri dalam situasi dimana begitu banyak peran 
terjadi, seperti dalam lingkungan keluarga, bertetangga, lingkungan kerja, 
lingkungan sekolah.9
Menurut Zuhaerini digunakan apabila pelajaran dimaksudkan untuk :
1) Menerangkan suatu peristiwa yang didalamnya menyangkut orang banyak, 
dan  berdasarkan pertimbangan lebih baik didramatisasikan daripada diceritakan, 
karenaakan lebih jelas dan dapat dihayati oleh anak
                                                          
9 Syafrudin Nurdin, Op.Cit,h.293
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2) Melatih anak-anak agar mereka mampu menyelesaikan masalah-masalah 
sosiologi-psikologis
3) Melatih anak-anak mereka dapat bergaul dan memberi kemungkinan bagi 
pemahaman terhadap orang lain beserta masalahnya.10
Inti dari permainan peran adalah keterlibatan peserta dan pengamat dalam 
situasi masalah nyata dan keinginan untuk pemahaman bahwa keterlibatan ini 
melahirkan ini melahirkan pemaknaan diri ( jati diri ). Proses bermain peran 
memberikan contoh hidup dari perilaku manusia yang berfungsi sebagai wahana 
bagi peserta didik untuk :
1) Mengeksplorasi perasaan mereka
2) Mendapatkan informasi tentang sikap mereka, nilai-nilai dan perepsi
3) Mengembangkan pemecahan masalah,keterampilan dan sikap mereka
4) Mengekplorasi materi pelajaran dengan cara yang bervariasi11
3. Langkah – langkah pelaksanaan strategi Role Playing
Dalam menggunakan strategi Role Playing, guru hendaknya 
memperhatikan langkah-langkah sebagai berikut :
1) Guru menyusun / menyiapkan skenario yang akan di tampilkan
2) Guru menunjuk beberapa pesesrta didik untuk mempelajari skenario dalam 
waktu beberapa hari sebelum pelaksanaan kegiatan belajar mengajar
3) Guru membentuk kelompok peserta didik yang masing-masing menjadi 
beberapa orang




4) Guru memanggil para siswa yang sudah ditunjuk untuk melakonkan skenario 
yang sudah dipersiapkan 
5) Setelah selesai ditampilkan, masing-masing peserta didik  diberikan lembar
kerja untuk membahas  / memberi penilaian masing-masing kelompok
6) Guru memberikan kesimpulan dan evaluasi secara umum12
Jadi, dalam aplikasinya strategi Role Playing bisa untuk memecahkan 
masalah sosial, sejarah ataupun kasus yang dihadapi peserta didik sendiri. Guru 
berupaya untuk menanamkan sikap perasaan pada peserta didik, dan dalam 
penerapannya dalam pembelajaran IPS ini adalah yang pertama, guru menjelaskan 
tentang sejarah kerajaan Majapahit, kedua guru menjelaskan tentang bagaiamana 
kerajaan Majapahit berdiri dan guru memilih peran dan menentukan peserta didik 
yang akan bermain peran, ketiga guru menjelaskan tata cara bermain peran, 
keempat guru dan peserta didik menata ruang kelas serta memberi tahu kepada 
peserta didik lainnya menjadi penyimak dan pendengar lalu diberi ole guru lembar 
kerja siswa.
Kelas ditata seperti tempat kerajaan, pesera didik melakukan peran sebagai 
raja, ratu, putra raja, putri raja serta prajurit.Sampai raja yang terakhir dan rakyat 
senang karena terpilihnya Raja Hayamwuruk. Guru menjelaskan bahwa kerajaan 
menjadi lebih baik dan berjaya pada masa kepemimpinan Raja Hayamwuruk, dan 
guru pun mengakhiri permainan , guru memberi pertanyaan lisan dan sebagai 
                                                          
12Miftahul Huda, Op.Cit, h 208-211
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tindak lanjut guru menugaskan mencatat hal-hal yang penting dalam cerita 
tersebut.
4. Keunggulan dan Kelemahan Strategi Role Playing
Ada beberapa keunggulan yang bisa diperoleh peserta didik menggunakan 
strategi Role Playingyaitu :
1) Dapat memberi kesan pembelajaran yang kuat dan tahan lama dalam ingatan 
peserta didik
2) Menjadi pengalaman belajar menyenangkan yang sulit untuk dilupakan
3) Membuat suasana kelas menjadi lebih dinamis dan antusias
4) Membangkitkan gairah dan semangat optimisme dalam diri peserta didik serta 
menumbuhkan rasa kebersamaan
5) Peserta didik akan terjun langsung memerankan sesuatu yang akan dibahas 
dalam proses belajar
Akan tetapi, strategi Role Playing juga memiliki kelemahan, antara lain :
1) Banyaknya waktu yang dibutuhkan
2) Kesulitan menugaskan peran tertentu kepada peserta didik jika tidak dilatih 
dengan baik
3) Membutuhkan persiapan yang benar-benar matang yang akan menghabiskan 
waktu dan tenaga
4) Tidak semua materi pelajaran dapat disajikan melalui strategi ini13




1. Pengertian Hasil Belajar
Hasil belajar pada dasarnya merupakan akibat dari suatu proses belajar, 
hal ini berarti bahwa optimalnya hasil belajar peserta didik bergantung pula pada 
proses belajar, dan proses mengajar guru.14 Hasil belajar merupakan hal penting 
dalam kegiatan belajar karena karena dapat menjadi pedoman untuk mengetahui 
keberhasilan siswa dalam proses belajar mengajar. Keberhasilan siswa setelah 
mengikuti satuan pembelajaran tertentu kita sebut dengan keberhasilan hasil 
belajar. Setelah proses pembelajaran berlangsung, kita dapat mengetahui apakah 
siswa telah memahami konsep tertentu, apakah siswa kita dapat melakukan 
sesuatu, apakah siswa kita memiliki keterampilan atau kemahiran tertentu.15
Hasil belajar mencakup kemampuan kognitif, afektif, 
psikomotorik.Domain kognitif adalah knowladge (pengetahuan, ingatan), 
comprehension (pemahaman, menjelaskan, meringkas, contoh), 
Application (menerapkan), analysis (menguraikan, menentukan 
hubungan), synthesis (mengorganisasikan, merencanakan, membentuk 
bangunan baru), dan evaluation (menilai).Domain afektif adalah 
receiving (sikap menerima), responding (memberikan respon), valuing
(nilai), organizaton (organisasi), characterization (karakterisasi).Domain 
psikomotor meliputi intitatory, pre-rroutine, dan rountinized.16
Menurut Nabawi hasil belajar adalah keberhasilan siswa dalam 
mempelajari materi pelajaran di sekolah yang dinyatakan dalam skor yang 
                                                          
14Nana Sudjana, Penilaian Hasil Proses Belajar Mengajar(Bandung : Remaja Rosdakarya, 
2017), h. 65
15Hermansyah Trimantara, Peningkatan Aktivitas dan Hasil Belajar Melalui Pendekatan 
Kelompok Kecil Pada Mata Pelajaran IPS Kelas V, Terampil Journal Pendidikan dan Pembelajaran 
Dasar, Vol 2No 2 (Desember 2015)p-ISSN 2355-1925
16Agus Suparijono, Cooperative Learning Teori dan Aplikasi Pailkem(Yogyakarta : Pustaka 
Pelajar,2013), h. 6.
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diperoleh dari tes mengenal sejumlah materi pelajaran tertentu.17 Jadi, dapat 
disimpulkan bahwa hasil belajar merupakan perubahan perilaku berupa 
kemampuan tertentu yang diperoleh oleh peserta didik setelah mengalami proses 
belajar.
Dalam sistem pendidikan nasional rumusan tujuan pendidikan baik tujuan 
kurikuler maupun tujuan intruksional, menggunakan klasifikasi hasil belajar dari 
Benyamin Bloom yang secara garis besar membaginya menjadi tiga ranah yaitu, 
ranah kognitif, ranah afektif dan ranah psikomotorik.18
2. Jenis – Jenis Hasil Belajar
Boleh dikatakan semua mata pelajaran mengandung unsur kognitif dan 
afektif, banyak juga yang mengandung unsur psikomotor atau keterampilan.
Hasil belajar dikelompokan kedalam tiga domain seperti penjelasan berikut ini :
1) Domain kognitif
Domain kognitif adalah tujuan pendidikan yang berhubungan dengan 
kemampuan intelektual atau kemampuan berfikir, seperti 
kemampuanmengingat dan kemampuan memecahkan masalah. Domain 
kognitif menurut Bloom terdiri atas enam tingkatan sebagai berikut :
a) Pengetahuan, yaitu kemampuan mengingat informasi yang sudah dipelajari.
b) Pemahaman, yaitu kemampuan menjelaskan, menerangkan, menafsirkan, 
atau kemampuan menangkap makna dari suatu konsep.
                                                          




c) Penerapan, yaitu kemampuan untuk mengaplikasikan suatu bahan pelajaran 
yang sudah dipelajari.
d) Analisis, yaitu kemampuan menguraikan atau memecah suatu bahan 
pelajaran kedalam bagian-bagian dan unsur-unsur serta hubungan antar 
bagian bahan itu.
e) Sintesis, yaitu kemampuan menyatukan unsur-unsur atau bagian-bagian 
menjadi satu kesatuan yana utuh.
f) Evaluasi, yaitu kemampuan membuat penilaian terhadap sesuatu 
berdasarkan maksud dan kriteria tertentu19
Gambar 1
Domain Hasil Belajar Kognitif
2) Domain Afektif
Domain afektif berkenaan dengan sikap, nilai-nilai dan apresiasi.Domain ini 
merupakan bidang tujuan pendidikan kelanjutan dari domain kognitif. Artinya 
seseorang hanya akan memiliki sikap tertentu terhadap suatu objek manakala 
                                                          









telah memiliki kemampuan kognitif tingkat tinggi. Doman ini memiliki lima 
tingkatan yaitu :
a) Penerimaan, yaitu kesadaran atau kepekaan seseorang terhadap gejala,
kondisi, keadaan, atau suatu masalah.
b) Menanggapi, yaitu kemauan untuk berpartisipasi aktif dalam kegiatan 
tertentu.
c) Menghargai, yaitu kemauan untuk memberi penilaian atau kepercayaan
kepada suatu objek.
d) Mengorganisasi, yaitu memahami unsur abstrak dari suatu nilai yang
dimiliki dengan nilai yang baru, kemudian menghubungkan nilai-nilai
tersebut.
e) Pola hidup, yaitu pengkjian secara mendalam sehingga nilai yang 
dibangunnya dijadikan suatu pandangan hidup20
Gambar 2
Domain Hasi Belajar Afektif









Domain psikomotorik meliputi semua tingkah laku yang menggunakan syaraf 
dan otot badan. Aspek ini sering berhubungan dengan bidang study yang lebih 
banyak menekankan pada gerakan atau keterampilan, misalnya melukis, musik, 
pendidikan jasmani dan olahraga , atau juga agama yang berkaitan dengan 
gerakan-gerakan tertentu. Domain psikomotorik terdiri dari lima tingkatan yaitu 
meniru, menggunakan, ketepatan, merangkaikan, dan naturalisasi.21
Gambar 3
Domain Hasil Belajar Ranah Psikomotorik
Taksonomi belajar dalam domain kogntif yang paling umum dikenal 
adalah Taksonomi Bloom. Benjamin S Bloom membagi taksonomi hasil belajar 
dalam enam kategori, yaitu :
1) Pengetahuan (knowledge)
2) Pemahaman (comprehension)












Tingkat pemahaman peserta didik dianggap berjenjang dalam tingkatan 
paling rendah (C1) : pengetahuan atau mengingat, sampai tingkat paling tinggi 
(C6) : evaluasi, seperti pada gambar berikut:
Gambar 4
Tingkat Proses Kognitif Menurut Bloom22
                                                          








Kemudian disempurnakan dan direvisi oleh Anderson dan Krathwol yang 
menelaah kembali Taksonomi Bloom yang sering digunakan dalam merumuskan 
tujuan pembelajaran yang dikenal dengan istilah C-1 sampai dengan C-6.
1) Mengingat 
Mengenal dan mengingat pengetahuan yang relevan dari ingatan jangka 
panjang.Pada kategori ini, peserta didik hanya dituntut untuk mengingat fakta, 
konsep dan pengetahuan procedural tanpa harus memahami atau 
menerapkannya.Pada kategori ini, guru hanya menguji kemampuan peseta 
didik dalam menghafal informasi yang disampaikan, dibaca, atau dihimpun 
oleh peserta didik. Kata kerja yang umum digunakan untuk merumuskan 









Membangun makna dari pesan lisan, tulisan, dan gambar melalui interpretasi, 
pemberian contoh, inferensi, mengelompokan, meringkas, membandingkan, 
meringkas, merangkum, dan menjelaskan.Pada kategori ini, peserta didik 
30
mengetahui makna fakta, konsep, atau, prosedur, yang dipelajari.Peserta didik 
dituntut untuk dapat menyatakan dan memberikan contoh tentang fakta, 
konsep, atau prosedur dengan kalimat sendiri. Kata kerja yang umum 











Menggunakan prosedur melalui ekseskusi atau implementasi.Peserta didik 
dituntut untuk menerapkan ide, konsep, prinsip, prosedur, metode, teori 
kedalam situasi baru nyata. Guru dapat menguji kemampuan peserta didik 
dalam kategori ini dengan menugaskan mereka untuk menerapkan ide, 
konsep, prinsip, prosedur, metode, atau teori untuk menyelesaikan 
permasalahan yang belum pernah diberikan sebelumnya. 
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Kata kerja yang umum digunakan untuk merumuskan tujuan pembelajaran 












Membagi materi dalam beberapa bagian, menentukan hubungan antara bagian 
atau secara keseluruhan dengan melakukan penurunan, pengelolaan, dan 
pengenalan atribut.Peserta didik dituntut untuk dapat menguraikan sebuah 
situasi atau permasalahan kedalam komponen-komponen pembentuknya. 
Guru dapat menugaskan mereka untuk menguraikan informasi kedalam 
beberapa bagian, menemukan asumsi, membedakan fakta dan pendapat, dan 
menemukan hubungan sebeb akibat. Analisis dapat dilakukan untuk mengkaji 
fakta, konsep, dan prosedur.
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Kata kerja yang umum digunakan untuk merumuskan tujuan pembelajaran 








Membuat keputusan berdasarkan kriteria dan standar melalui pengecekan dan 
kritik.Kemampuan mengevaluasi adalah kemampuan untuk mengambil 
keputusan, menyatakan pendapat berdasarkan criteria tertentu.Peserta didik 
dituntut untuk dapat menilai sebuah situasi, keadaan, atau peryataan 
berdasarkan criteria tertentu.
Kata kerja yang umum digunakan untuk merumuskan tujuan pembelajaran 







6) Berekreasi atau Mencipta
Mengembangkan ide, produk atau metode baru dengan cara menggabungkan 
unsur-unsur untuk membentuk fungsi secara keseluruhan dan menata kembali 
unsur-unsur menjadi pola atau struktur baru melalui perencanaan, 
pengembangan, dan produksi. Guru dapat menguji kemampuan peserta didik 
dalam berkreasi dengan menugaskan mereka untuk membuat sebuah cerita, 
peralatan, karya seni, eksperimen, dan sebagainya. Kata kerja yang umum 







Pengetahuan faktual dapat dimiliki oleh peserta didik mulai dari tingkat 
sekolah dasar sampai perguruan tinggi.Peserta didik pada tingkat sekolah dasar 
umumnya mengingat, memahami, dan menerapkan pengetahuan.23
3. Faktor – Faktor yang Mempengaruhi Hasil Belajar
Secara umum faktor-faktor yang mempengaruhi hasil belajar dibedakan 
atas dua kategori, yaitu faktor internal dan faktor eksternal.kedua faktor tersebut 
                                                          
23Ibid, h.105, 107-109
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saling mempengaruhi dalam proses belajar individu sehingga menentukan kualitas 
hasil belajar.
1) Faktor Internal, adalah faktor yang berasal dari dalam diri individu dan dapat 
mempengaruhi hasil belajar individu diantaranya faktor fisiologis, yang 
berhubungan kondisi fisik individu. Lalu, ada faktor psikologis yaitu keadaan 
seseorang yang dapat mempengaruhi proses belajar seperti kecerdasan siswa, 
motivasi, minat, sikap dan bakat.
2) Faktor Eksternal, adalah faktor yang mempengaruhi hasil belajar seperti 
faktor lingkungan sosial yaitu lingkungan sosial sekolah, lingkungan sosial 
masyarakat, dan lingkungan sosial keluarga. Serta lingkungan nonsosial 
seperti lingkungan alamiah, instrumental dan faktor materi pelajaran.24
Dari uraian diatas dapat disimpulkan bahwa faktor-faktor tersebut akan 
mempengaruhi proses belajar yang akan dilakukan peserta didik yang 
berpengaruh pada hasil belajar yang diperoleh peserta didik. Karena tinggi 
rendahnya hasil belajar diperoleh peserta didik berkaitan dengan faktor yang 
mempengaruhinya.
C. Pembelajaran IPS
1. Pengertian Pembelajaran IPS
Istilah “Ilmu Pengetahuan Sosial”, disingkat IPS merupakan nama mata 
pelajaran di tingkat sekolah dasar dan menengah. Ciri khas IPS sebagai mata 
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pelajaran pada jenjang pendidikan dasar adalah sifat terpadu dari sejumlah mata 
pelajaran dengan tujuan agar mata pelajaran ini lebih bermakna bagi peserta didik 
sehingga pengorganisasian materi atau bahan pelajaran disesuaikan dengan 
lingkungan, karakteristik, dan kebutuhan peserta didik.25
Hakikat IPS disekolah dasar memberikan pengetahuan dasar dan 
keterampilan sebagai media pelatihan bagi siswa sebagai warga negara sedini 
mungkin. Karena pendidikan IPS tidak hanya memberikan ilmu pengetahuan 
semata, tetapi harus berorientasi pada pengembangan keterampilan berfikir kritis, 
sikap, dan kecakapan-kecakapan dasar siswa yang berpijak pada kenyataan 
kehidupan sosialkemasyarakatan sehari-hari dan memenuhi kebutuhan bagi 
kehidupan sosial peserta didik di masyarakat.26
Jadi hakikat IPS adalah untuk mengembangkan konsep pemikiran yang 
berdasarkan realita kondisi sosial yang ada di lingkungan peserta didik, sehingga 
dengan memberikan pendidikan IPS diharapkan dapat melahirkan warga negara 
yang baik dan bertanggung jawab terhadap bangsa dan negaranya.
Pendidikan IPS di sekolah dasar merupakan bidang studi yang 
mempelajari manusia dalam semua aspek kehidupan dan interaksi dalam 
masyarakat.IPS juga membahas hubungan antara manusia dengan 
lingkungannya.Lingkungan masyarakat dimana peserta didik tumbuh dan 
                                                          
25Sapriya, Pendidikan IPS(Bandung : PT Rosdakarya, 2016) , h. 7
26Ahmad Susanto, Teori Belajar dan Pembelajaran di Sekolah Dasar ( Jakarta : Prenada 
Media Group 2013 ), h. 137-138
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berkembang sebagai bagian dari masyarakat, dihadapkan pada berbagai 
permasalahan yang ada dan terjadi di lingkungan sekitarnya.27
Di pihak lain, dengan memperoleh pendidikan IPS ini, menurut Fraenkei 
dapat membantu para peserta didik menjadi lebih mampu mengetahui tentang diri 
mereka dan dunia dimana mereka hidup. Mereka akan lebih mampu 
menggambarkan kesimpulan yang diperlukan tentang hidup dan kehidupan, lebih 
berperan terhadap kerumitan menjadi manusia dan masyarakat serta budaya yang 
mereka ciptakan lebih mengetahuiperbedaan gagasan sikap, nilai, dan cara 
berfikir dalam menjaga dan mengerjakannya, dalam sedikit teori tentang itu 
semualah ilmu pengetahuan sosial.28
2. Ruang Lingkup Pembelajaran IPS
Ruang lingkup materi pelajaran IPS di Madrasah MI Kelas Vyaitu :
a) Peninggalan Sejarah di Indonesia
b) Kenampakan Alam dan Buatan di Indonesia
c) Keragaman Suku Bangsa dan Budaya Indonesia
d) Jenis Usaha dan Kegiatan Ekonomi di Indonesia29
IPS diharapkan memberi bekal peserta didik untuk dapat hidup bersama 
untuk masyarakat terbuka yaitu memiliki sikap yang penuh toleransi tanpa 
mengorbankan prinsip sebagai bangsa yang beragama dan berbudaya luhur. 
Selain itu, dalam masyarakat demokrasi perlu disiapkan masyarakat Indonesia 
                                                          
27Trianto, Model Pembelajaran Terpadu  ( Jakarta : Bumi Aksara 2013) h.173
28Ahmad susanto, Op.cit , h.142
29SilabusPembelajaran Kelas V MI Al-Khairiyah Kangkung Bandar Lampung
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yang cerdas dan aktif berperan dalam aspek kehidupan baik dalam bidang politik, 
sosial,ekonomi, dan budaya.30
Untuk kajian materi pembelajaran IPS ini adalah Peninggalan Sejarah di 
Indonesia yaitu tentang Kerajaan Hindu di Indonesia.Pengaruh ajaran Hindu 
terhadap budaya Indonesia sangat kuat.Bahkan, mempengaruhi kehidupan 







Majapahit adalah kerajaan Hindu yang terakhir, Kerajaan Majapahit 
didirikan oleh Raden Wijaya pada tahun 1293. Secara berurutan kerajaan 
Majapait diperintah oleh raja-raja sebagai berikut :
a) Raden Wijaya, merupakan Raja pertama sekaligus pendiri kerajaan Majapahit 
b) Jayanegara, pemerintahan jayanegara banyak terjadi pemberontakan. 
pemberontakan paling besar adalah Kuti. Jayanegara diracun oleh tabib istana. 
Gajahmada menyelamatkan raja pada pemberontakan kuti.
                                                          
30Syofnida Ifrianti, Implementasi metode bermain dalam meningkatkan hasil belajar IPS di 
Madrasah Ibtidaiyah, Terampil Journal Pendidikan dan Pembelajaran Dasar, Vol 2No 2 (Desember 
2015)p-ISSN 2355-1925
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c) Tribuana Tunggadewi, merupakan adik tiri Jayanegara, pada masa 
pemerintahannyaterjadi pemerontakan di Sadeng tetapi Tribuana Tunggadewi 
dibantu oleh Gajah Mada yang berhasil menumpasnya dan ia diangkat 
menjadiMahapatih Majapahit. Gajah Mada bersumpah untuk menyatukan 
Nusantara dan disebut sebagai sumpah Palapa.
d) Hayam Wuruk, merupakan anak dari Tribuana Tunggadewi. Masa Kejayaan 
Majapahit terjadi pada masa pemerintahan Hayam Wuruk sampai keseluru 
Indonesia. pada masa ini kebudayaan kerajaan Majapahit berkembang dengan 
pesat. Peninggalannya berupa candi dan karya sastra. Pada pemerintahan raja 
Hayam Wuruk disebut zaman keemasan Majapahit.
Kerajaan Majapahit tetap berlangsung dibawah pimpinan Raja, sampai 
runtuhnya Majapahit disebabkan tidak adanya tokoh yang kuat untuk menjaga 
kesatuan wilayah sepeninggal Hayam Wuruk dan Gajah Mada.31
Dan berdasarkan kajian materi pembelajaran Kerajaan Hindu yang ada di 
Indonesia yaitu kerajaan Majapahit yang akan diteliti, terdapat didalam silabus 
kurikulum 2013 yaitu :
                                                          
31Nurhadi, Mengenal Lingkungan Sekitar Ilmu Pengetahuan Sosial untuk Kelas V




Kajian Materi Pembelajaran Kerajaan Hindu di Indonesia
Kompetensi Inti Kompetensi Dasar
KI 1  Menerima, menjalankan dan 
menghargai ajaran agama 
yang dianutnya
KI 2  Menunjukkan perilaku jujur, 
disiplin, tanggung jawab, 
santun,peduli, dan percaya 
diri dalam berinteraksi 
dengan keluarga, teman guru 
serta cinta tanah air
KI 3  Memahami pengetahuan 
faktual tentang dirinya, 
makhluk ciptaan Tuhan dan 
kegiatannya, dan benda-
benda yang dijumpainya 
dirumah
KI 4  Menyajikan pengetahuan 
faktual dan konseptual dalam 
bahasa yang jelas, sistematis, 
logis dan kritis dalam karya 
yang estetis, dalam gerakan 
yang mencerminkan anak 
sehat dan dalam tindakan 
yang mencerminkan perilaku 
anak beriman dan berakhlak 
mulia
2.1 Menunjukan perilaku ijaksana 
dan bertanggung jawab, peduli 
santun, percaya diri sebagaimana 
ditunjukan oleh tokoh-tokoh pada 
masa penjajahan 
3.1 Menceritakan tokoh-tokoh 
sejarah pada masa kerajaan Hindu 
di Indonesia
4.1 menyajikan hasil pengamatan 
mengenai aktivitas perubahan 
kehidupan manusia dalam 
kehidupan sosial.
3. Tujuan Pembelajaran IPS di Madrasah Ibtida’iyah / SD
Pendidikan IPS sebagai bidang studi yang diberikan pada jenjang 
pendidikan dilingkungan persekolahan, bukan hanya memberikan bekal 
pengetahuan saja, tetapi juga memberikan bekal nilai dan sikap serta keterampilan 
dalam kehidupan peserta didik di masyarakat, bangsa dan negara dalam berbagai 
karakteristik.
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Tujuan pembelajaran IPS di MI/SD adalah yang pertama untuk mengenal 
konsep-konsep yang berkaitan dengan kehidupan masyarakat, dan lingkungan, 
kedua memiliki kemampuan dasar untuk berfikir logis dan kritis, rasa ingin tahu, 
inquiry, memcahkan masalah, dan keterampilan dalam kehidupan sosial, ketiga, 
memiliki komitmen dan kesadaran terhadap nilai-nilai sosial dan kemanusiaan, 
dan yang keempat memiliki kemampuan berkomunikasi, bekerja sama dan 
berkompetisi dalam masyarakat yang majemuk, di tingkat local , nasional dan 
global.32
Nur Hadi  menyebutkan bahwa ada empat tujuan pendidikan IPS yaitu :
1. Knowledge, membantu para pesrta didik untuk mengenal diri mereka sendiri 
dan lingkungannya dan mencakup geografi, sejarah, politik, ekonomi, sosiologi 
dan psikologi
2. Skill, mencakup keterampilan berfikir
3. Attitudes, yang terdiri atas tingkah laku berfikirdan tingkah laku sosial
4. Value, nilai yang terkandung dalam masyarakat maupun lembaga 
pemerintahan, termasuk didalamnya nilai kepercayaan, nilai ekonomi, pergaulan 
antar angsa, dan ketaatan kepada pemerintah dan hukum.33
Jadi, tujuan utama pembelajaran IPS adalah untuk mengembangkan potensi 
peserta didik agar peka terhadap masalah sosial yang terjadi dimasyarakat, 
memiliki sikap mental positif terhadap perbaikan segala ketimpangan yang terjadi, 
                                                          
32Ahmad Susanto, Pengembangan Pembelajaran IPS di sekolah dasar( Jakarta : Prenada 
Media Group 2014) h.32
33Ibid, h.146
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dan terampil mengatasi setiap masalah yang terjadi sehari-hari baik yang menimpa 
dirinya sendiri maupun yang menimpa masyarakat. Karena pendidikan IPS 
merupakan salah satu mata pelajaran yang dapat memberikan wawasan 
pengetahuan yang luas mengenai masyarakat lokal maupun global sehingga 
mampu hidup bersama masyarakat lainnya.Untuk mencapai tujuan tersebut, 
sekolah dasar sebagai lembaga formal dapat mengembangkan dan melatih potensi 
diri peserta didik yang mampu melahirkan manusia yang baik dalam bidang 
akademik maupun non akademik.34
C. Penelitian Relevan
1) Di dalam hasil penelitian yang dilakukan oleh Lidya Sumarni, Maridjo 
Hasjmy, bahwa nilai rata-rata pre-test siswa sebelum diterapkannya 
pembelajaran menggunakan role playing adalah 57,21 dan rata-rata post-test 
siswa adalah 82,3. hasil uji hipotesis menggunakan analisis varians pada taraf 
5% (0,05) diperoleh ܨ௛௜௧௨௡௚		31,99 dan untuk ܨ௧௔௕௘௟		4.00 sehingga ܨ௛௜௧௨௡௚		>ܨ௧௔௕௘௟		berarti signifikan.35 Maka dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh 
yang signifikan penggunaan role playingterhadap hasil belajar siswa.
2) Senada dengan hasil penelitian yang dilakukan oleh Iin Purnama Sari, Riris 
Setyo, dan Yazid Nurfarikhin, hasil penelitian Chioirun Nisak Aulina juga 
menjelaskan, bahwa kemampuansosial anak usia dini pada kelas eksperimen 
yang diberi perlakuan dengan Role Playing ( Bermain Peran ) dan tanpa diberi 
perlakuan Role Playing( Bermain Peran ) menunjukan nilai Mann-Whitney U 
sebesar 1.000 dan nilai Wilcoxon W sebesar 211.00 dengan nilai signifikan 
0,05 atau (0.000 < 0.05), maka kelompok eksperimen dengan perlakuan Role 
Playing (Bermain Peran) jauh lebih baik dibanding kelompok kontrol yang 
tidak diberi perlakuan Role Playing ( Bermain Peran ) terhadap kemampuan 
                                                          
34Ibid, h.148
35 Iin Purnama Sari, Riris Setyo, dan Yazid Nurfarikhin, Pembelajaran Role Playing pada 
Siswa Kelas III untuk Meningkatkan Hasil Belajar IPS di SD Negeri Grogol 2 Kecamatan Karang 
Tengah,( Jurnal : FIP IKIP PGRI Semarang )
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sosial anak usia dini. Hal ini menunjukan bahwa penggunaan strategi Role 
Playing berpengaruh terhadap kemampuan sosial anak.36
D. Kerangka Berfikir
Pembelajaran IPS merupakan salah satu mata pelajaran umum yang wajib 
dilaksanakan di tiap jenjang pendidikan Madrasah Ibtida’iyah dengan tujuan untuk 
memiliki kemampuan sosial dalam kehidupan bermasyarakat dengan segala bentuk 
interaksi manusia.
Rendahnya kualitas pembelajaran IPS dipengaruhi oleh banyak faktor, baik 
dari dalam maupun dari luar peserta didik. Untuk meningkatkan partisipasi peserta 
didik sesuai dengan tuntutan kurikulum dan meningkatkan kemandirian peserta didik 
dalam belajar, perlu digunakan strategi pembelajaran yang melibatkan peserta didik 
aktif dalam proses pembelajaran. Ketika siswa aktif maka mereka akan mendominasi 
kegiatan belajar sehingga hasil belajar akan meningkat.Salah satunya menggunakan 
strategi Role Playing( Bermain Peran ).
Strategi Role Playing (Bermain Peran) ini dapat digunakan pada semua mata 
pelajaran berdasarkan materi yang cocok dengan strategi tersebut, dan dapat dipakai 
oleh semua tingkatan. Strategi ini juga menyebabkan timbulnya keberanian 
menyatukan pendapat, meningkatkan kesadaran akan adanya hubungan antara yang 
diperankan dengan masalah kehidupan masyarakat yang memudakan mengingat 
materi pelajaran.
                                                          
36Lidya Sumarni, Maridjo Hasjmy,Pengaruh penggunaan role playing terhadap hasil belajar
PKN kelas V Sekolah Dasar, (Jurnal: FKIP Tanjungpura)
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Hipotesis merupakan jawaban sementara terhadap rumusan masalah 




Kelas Kontrol ( V B)
Menggunakan Strategi 
Everyone is Teacher Here
Adakah pengaruh signifikan hasil belajar antara kelas eksperimen dan kelas 
kontrol
PostestPostest




kalimat pertanyaan.37Berdasarkan landasan teori, rumusan masalah dan kerangka 
berfikir diatas, maka hipotesis penelitian yaitu sebagai berikut :
a. Hୟ : Terdapat pengaruh signifikan dalam penggunaanstrategi Role
Playing(Bermain Peran) terhadaphasil belajar peserta didik pelajaran 
IPS kelas IV MI Al-Khairiyah Kangkung Bandar Lampung.
b. H଴ : Tidak Terdapat pengaruh signifikan dalam penggunaan strategi Role
Playing (BermainPeran)terhadap hasil belajar peserta didik pelajaran 
IPS kelas IV MIAl-Khairiyah Kangkung Bandar Lampung.
                                                          




Jenis Penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian 
eksperimen, karena peneliti akan menguji dampak dari suatu treathment atau 
intervensi terhadap hasil penelitian. Bentuk desain penelitian menggunakan  Quasi 
Eksperimental Design yaitu desain yang mempunyai kelompok kontrol, tetapi tidak 
dapat berfungsi sepenuhnya untuk mengontrol variabel-variabel luar yang 
mempengaruhi pelaksanaan eksperimen.
B. Desain Penelitian
Bentuk desain penelitian ini adalah quasi eksperimen, dengan menggunakan 
nonequivalent control group design. Desain ini hampir sama dengan pretest-postest 
control group design, hanya pada desain ini kelompok eksperimen maupun kelompok 
kontrol tidak dipilih secara random.1
Jenis metode ini digunakan dengan tujuan agar peneliti dapat memperoleh 
data yang lebih mendalam mengenai hasil belajar kognitif peserta didik dengan 
menggunakan strategi Role Playing.Desain penelitian ini dilakukan terhadap dua 
kelompok sampel, yaitu satu kelompok diberikan perlakuan eksperimen dan satu 
kelompok diberikan perlakuan kontrol.
                                                          
1 Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan Kualitatif,Kuantitatif,R & D (Bandung: Alfabeta, 
2014), h. 116
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Untuk melihat pengaruh dari pemberian perlakuan eksperimen dan kontrol, 
maka baik terhadap kelompok eksperimen maupun kelompok kontrol diberikan tes 
awal ( pretest ) dan tes akhir ( postest). Untuk tes awal dan tes akhir digunakan butir 
soal yang sama. 
Secara sederhana desain penelitian dapat dilihat pada  Tabel 3
Tabel 3







E ଵܳ ଵܺ ଶܳ
K ଵܳ ଴ܺ ଶܳ
Keterangan :
E : Group Eksperimen
K : Group Kontrol
ଵܳ : Tes Awal ( Pretes )
ଶܳ : Tes Akhir ( Postes )
ଵܺ : Perlakuan ( Treatment ) menggunakan strategi Role Playing
଴ܺ : Perlakuan ( Treatment ) belum menggunakan perlakuan
C. Tempat dan Waktu Penelitian
Penelitian ini dilaksanakan di MI Al-Khairiyah Bandar Lampung pada seluruh 




Variabel penelitian adalah suatu atribut, obyek kegiatan yang mempunyai 
variasi tertentu yang ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari dan ditarik 
kesimpulannya.2 Variabel dalam konteks penelitian ini adalah variabel bebas dan 
variabel terikat, yaitu :
1. Variabel bebas (X) adalah strategi pembelajaran role playing
2. Variabel terikat (Y) adalah hasil belajar kognitif
E. Populasi, Sampel dan Teknik Pengambilan Sampel
1. Populasi
Populasi adalah wilayah generalisasi yang terdiri atas obyek atau subyek 
yang mempunyai kualitas dan karakteristik tertentu yang diterapkan oleh peneliti 
untuk dipelajari dan kemudian ditarik kesimpulannya.3Populasi dalam penelitian 
ini adalah seluruh peserta didik kelas V MI Al-Khairiyah Kangkung Bandar 
Lampung tahun ajaran 2016/2017 yang berjumlah 60 peserta didik dengan 
distribusi kelas sebagai berikut : 





Distribusi Peserta didik Kelas V MI Al-Khairiyah Kangkung
Bandar Lampung
No Kelas
Jenis Kelamin Jumlah 
SiswaLaki – Laki Perempuan
1 V A 15 15 31
2 V B 20 10 29
Jumlah 35 25 60
Sumber :Tata Usaha MI Al-Khairiyah Kangkung Bandar Lampung
2. Sampel 
Sampel adalah bagian dari jumlah dan karakteristik yang dimiliki oleh 
populasi.4 Sampel yang digunakan dalam penelitian ini melibatkan sebanyak dua
kelas, yaitu peserta didik kelas V A dan V B yang masing-masing kelas 
berjumlah 31 dan 29 peserta didik. Kelas V A sebagai kelas eksperimen dan 
kelas V B sebagai kelas kontrol.
3. Teknik Pengambilan Sampel
Pengambilan sampel dalam penelitian ini menggunakan teknik  purposive
sampel yang dilakukan dengan cara mengambil subjek bukan didasarkan pada 
strata, random, atau daerah tetapi didasarkan atas adanya tujuan tertentu.5 Yaitu 
dengan pertimbangan  bahwa seluruh kelas V pada saat pembentukannya terdiri 
dari berbagai macam  karakter peserta didik tanpa ada penggolongan kelas 
khusus sehingga kelas bersifat heterogen dan dalam pemilihannya berdasarkan 
                                                          
4Ibid, h.118
5Suharsimi Arikunto, Prosedur Penelitian Suatu Pendekatan Praktik (Jakarta:Rineka Cipta, 
2013), h. 183
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pertimbangan dari guru. Pertimbangan yang dimaksud adalah sampel yang 
diambil memiliki kriteria yang hampir sama kemampuannya.
F. Prosedur Penelitian 
Prosedur penelitian terdiri dari tahap perencanaan, tahap pelaksanaan 
penelitian, dan tahap akhir penelitian, seperti bagan prosedur penelitian berikut ini :
1. Tahap perencanaan
a. Membuat surat izin pra-survey ke Fakultas Tarbiyah dan Keguruan untuk 
melaksanakan penelitian.
b. Melakukan observasi ke sekolah tempat dilakukannya penelitian untuk 
mendapatkan informasi tentang keadaan kelas.
c. Melakukan wawancara dengan guru bidang study dan wali kelas untuk 
mengetahui keadaan sampel sebelum diteliti.
d. Menentukan sampel penelitian untuk kelas eksperimen dan kontrol.
e. Menentukan materi yang akan diterapkan pada saat penelitian.
f. Merancang dan membuat perangkat pembelajaran seperti silabus, RPP, 
lembar pretest dan postest, skenario berdasarkan kebutuhan dalam 
penggunaan strategi pembelajaran yang dipilih ( strategi pembelajaran Role 
Playing ) sesuai kompetensi dasar pada mata pelajaran IPS dan lembar 
kerja peserta didik baik pada kelas eksperimen maupun kelas kontrol.
g. Merancang dan membuat instrumen penelitian berupa multiple choice yang 
terdiri dari kisi-kisi soal, jawaban, dan penskoran.
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2. Tahap Pelaksanaan
a. Memberikan pretest untuk mengukur hasil belajar kognitif peserta didik
b. Melakukan sosialisasi pada peserta didik kelas eksperimen maupun kelas 
kontrol berupa perkenalan serta menyampaikan maksud dan tujuan kepada 
peserta didik cara kerjasama selama proses penelitian berlangsung, 
meliputi penjelasan tentang strategi pembelajaran yang akan diterapkan 
kepada peserta didik.
c. Melakukan sosialisasi pada peserta didik tentang skenario strategi 
pembelajaran Role Playing, serta menunjuk peserta didik untuk memainkan 
peran didalam skenario strategi pembelajaran Role Playing.
d. Memberi kesempatan kepada beberapa peserta didik yang telah ditunjuk 
untuk mempelajari skenario dalam beberapa hari sampai pertemuan 
selanjutnya.
e. Membagi kelompok belajar menjadi enam, masing-masing terdiri dari 6
orang.
f. Membagi tugas kepada setiap anggota kelompok disesuaikan dengan 
lembar kerja peserta didik yang disediakan, dan hasilnya dipresentasikan di 
depan kelas.
g. Memanggil peserta didik yang telah ditunjuk untuk memerankan peran 
didalam skenario yang telah diberikan. Sebelum peserta didik memerankan 
perannya, terlebih dahulu dijelaskan kembali tentang peran peserta didik 
masing-masing kepada peserta didik dalam memerankan peran dalam 
skenario.
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h. Mengkondisikan kelas dengan membagikan skenario kepada peserta didik 
yang tidak ikut bermain untuk dijadikan sebagai penonton serta sebagai 
pengamat sampai proses bermain peran selesai.
i. Memberikan postest (kemampuan kognitif peserta didik) pembelajaran IPS 
kepada peserta didik pada akhir proses pembelajaran dengan butir soal 
yang sama pada saat pemberian pretest (kemampuan kognitif peserta didik) 
pada mata pelajaran IPS.
3. Tahap Akhir
a. Mengolah data hasil penelitian.
b. Melakukan analisis terhadap seluruh hasil data penelitian yang diperoleh.
c. Menyimpulkan hasil analisis data.
d. Menyusun laporan penellitian.
G. Teknik Pengumpulan Data
Teknik pengumpulan data yang digunakan adalah sebagai berikut :
1. Tes 
Tes adalah serentetan pertanyaan atau latihan yang digunakan untuk 
mengukur keterampilan, pengetahuan, intelegensi, kemampuan atau bakat yang di 
miliki oleh individu atau kelompok.6. Dalam penelitian ini instrument tes yang 
diberikan merupakan tes tertulis berupa tes objektif  bentuk Multiple Choice. Tes 
ini terdiri dari pretest dan postest yang dibuat relatif sama dilihat dari kognitifnya. 
Tes awal ( pretest ) digunakan untuk melihat kemampuan dasar peserta didik 
                                                          
6 Ibid , h.46
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sebelum mendapatkan perlakuan strategi Role Playing. Sedangkan tes akhir 
(postest)digunakan untuk mengetahui seberapa besar tingkat pemahaman peserta 
didik setelah melakukan proses pembelajaran.Sebelum tes ini diberikan terlebih 
dahulu diuji cobakan untuk diketahui validitas, reliabilitas, daya pembeda dan 
tingkat kesukaran.
2. Dokumentasi 
Dokumentasi digunakan untuk pengumpulan data yang berbentuk tertulis 
dan tercetak tentang fakta-fakta yang akan dijadikan sebagai bukti fisik penelitian 
dan hasil penelitian dokumentasi yaitu mengenai keadaan MI Al-Khairiyah 
Kangkung Bandar Lampung, profil sekolah, jumlah peserta didik, kegiatan 
peserta didik dan lain-lain yang berkaitan dengan penelitian.
3. Observasi
Observasi atau pengamatan adalah suatu teknik yang dilakukan dengan 
cara mengadakan pengamatan secara teliti serta pencatatan secara sistematis.7
Observasi dalam penelitian ini adalah observasi secara langsung mengenai proses 
pembelajaran yang dilakukan disekolah.
4. Wawancara 
Wawancara adalah suatu cara yang digunakan untuk mendapatkan 
jawaban dari responden dengan cara tanya jawab.8Wawancara digunakan untuk 
mengetahui permasalahan hasil belajar peserta didik terhadap mata pelajaran IPS 
dan tentang penerapan strategi Role Playing. Dengan melakukan tanya jawab 
                                                          
7 Suharsimi Arikunto, Dasar-Dasar Evaluasi Pendidikan (Jakarta : Bumi Aksara, 2012),h.45
8 Ibid,  h.44
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lisan kepada guru kelas V A dan V B di MI Al-Khairiyah Kangkung Bandar 
Lampung dengan menggunakan lembar wawancara.
H. Instrumen Penelitian
Insterumen penelitian berkaitan dengan kualitas pengumpulan data tentang 
ketepatan cara-cara yang digunakan untuk mengumpulkan data, oleh karena itu 
instrument yang telah teruji validitas dan reliabilitasnya belum tentu dapat 
menghasilkan data yang valid dan reliabel, apabila instrumen tersebut tidak 
digunakan secara tepat dalam pengumpulan datanya.9 Instrumen yang digunakan 
dalam penelitian ini adalah soal pilihan ganda sebanyak 25 butir soal untuk 
mengetahui hasil belajar melalui pretest dan postest pelajaran IPS peserta didik. 
Adapun kisi-kisi instrument penelitian sebagai berikut :
Tabel 5
Kisi-Kisi Insterumen Penelitian
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Jumlah 40 Soal 
I. Analisis Uji Coba Instrumen
1. Uji Validitas
Jika data yang di hasilkan dari sebuah instrumen valid, maka di katakan 
instrumen tersebut baik, karena dapat memberikan gambaran tentang data secara 
benar sesuai kenyataan atau keadaan yang sebenarnya.10 Uji validitas dalam 
penelitian ini akan diujicobakan kepada peserta didik kelas V MI Ismaria 
Alquraniyah Bandar Lampung.
Rumus yang digunakan untuk menghitung validitas item (butir soal) 
adalah rumus product momentݎ௫௬yang rumus lengkapnya adalah sebagai berikut: 
ݎ௫௬ୀ ே∑௑௒(ି	∑௑) (ି∑௒)ඥ[ே∑௑మି (∑௑)మ]	ඥ[ே∑௒మି (∑௒)మ]
Keterangan :
ݎ௫௬	 : angka indeks korelasi “ r” product moment
N : number of cases ( banyak subyek yang di kenai tes
∑ܻܺ : jumlah hasil perkalian antara skor X dan skor Y
                                                          
10 Ibid, h.73
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∑ܺ : jumlah skor X
∑ܻ : jumlah skor Y
Harga rhitung yang diperoleh dibandingkan dengan ݎ௧௔௕௘௟dengan taraf 
signifikansi 5 %.Jika harga ݎ௛௜௧௨௡௚>ݎ௧௔௕௘௟maka item soal yang diujikan memiliki 
kriteria valid.11
2. Uji Reliabilitas
Kata reliabilitas dalam bahasa Indonesia diambil dari kata reliability 
dalam bahasa Inggris, berasal dari kata asal reliable yang artinya dapat 
dipercaya.12 Jadi reliabilitas merunjuk pada konsistensi instrumen yang tidak akan
berubah dari waktu ke waktu.
Rumus yang dapat digunakan untuk menghitung reliabilitas soal pilihan 
ganda (Multiple Choise) yaitu rumus K-R 21, yaitu sebagai berikut :
ݎ௜= 	ቀ ݊−݊ 1ቁቆܵଶ− ∑݌ݍଶܵ ቇ
Keterangan :
p : Subyek yang menjawab benar
q : Subyek yang menjawab salah
∑pq : Jumlah p x q
ݏଶ : Varians total
                                                          
11 Nana Sudjana, Penilaian Hasil Proses Belajar  Mengajar (Bandung: Remaja Rosdakarya, 
2009), h. 144
12 Suharsimi Arikunto,Dasar-Dasar Evaluasi Pendidikan Op.Cit, h.74
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Harga ݎ௛௜௧௨௡௚	yang diperoleh di bandingkan dengan ݎ௧௔௕௘௟	dengan taraf 
signifikansi 5 %.Jika harga ݎ௛௜௧௨௡௚	>ݎ௧௔௕௘௟tabel maka soal yang di ujikan 
memiliki kriteria reliabel.13
3. Uji Tingkat Kesukaran
Tingkat kesukaran atau taraf kesukaran suatu butir soal menunjukkan 
apakah butir soal tersebut tergolong mudah, sedang, atau sukar. Besarnya indeks 
kesukaran antara 0,00 sampai dengan 1,0. Indeks kesukaran ini menunjukkan 
taraf kesukaran soal. Soal dengan indeks kesukaran 0,0 menunjukkan bahwa soal 
itu terlalu sulit, sebaliknya indeks 1,0 menunjukkan bahwa soal itu terlalu 
mudah.14






P : angka indeks kesukaran item
B : banyaknya siswa yang menjawab benar
ܬ௦ : jumlah seluruh siswa
Penafsiran kriteria atas tingkat kesukaran butir tes yang umum di gunakan 
yaitu sebagai berikut:
                                                          




Interpretasi Tingkat Kesukaran Butir Tes
Besar Indeks Kesukaran Item Interpretasi
0,00 – 0,30 Sukar
0,31 – 0,70 Sedang
0,70 – 100 Mudah
4. Uji Daya Pembeda
Daya pembeda soal adalah kemampuan sesuatu soal untuk membedakan 
antara siswa yang berkemampuan tinggi dengan siswa yang berkemampuan 
rendah.15





DP : Daya pembeda suatu butir soal
ܬ஺ : Banyaknya siswa kelompok atas
ܬ஻ : Banyaknya siswa kelompok bawah
ܤ஺ : Banyaknya siswa kelompok atas yang menjawab soal dengan benar
ܤ஻ : Banyaknya siswa kelompok bawah yang menjawab soal dengan benar
Daya pembeda yang diperoleh di interpretasikan dengan menggunakan 
klasifikasi daya pembeda sebagai berikut :






0,00 - 0,20 Jelek (poor)
0,21 - 0,40 Cukup (satistifactory)
0,41 - 0,70 Baik (good)
0,71 – 1, 00 Baik sekali (excellent)
J. Pengukuran Variabel
Pengukuran variabel digunakan untuk menilai sejauh mana 
keberhasilan suatu proses yang diterapkan. Dalam hal ini, untuk sejauh mana hasil 
belajar peserta didik MI Al-Khairiyah Kangkung Bandar Lampung
1. Pretest
Pretest merupakan soal-soal pilihan ganda yang diberikan kepada peserta didik
sebelum perlakuan.
2. Treatment/Perlakuan
Perlakuan dalam hal ini adalah strategi pembelajaran Role Playing (Bermain 
Peran).
3. Postest
Postest merupakan soal-soal pilihan ganda yang diberikan kepada peserta didik 
setelah adanya perlakuan.
4. Analisis Data
Data yang diperolehdarihasil test selanjutnyadiolahmelaluitahapsebagaiberikut:
a. Memberikan skor jawaban peserta didik sesuai dengan kunci jawaban dan
system penskoran yang digunakan.
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b. Membuat tabel skortes hasil belajar peserta didik kelompok eksperimen
dan  kelompok kontrol. 
c. Peningkatan/pengaruh kompetensi yang terjadi sebelum dan pembelajaran 
dihitung dengan rumus gain ternomilisasi (N-Gain) dengan rumus :16
Gain Ternormalisasi (g) = 
ୱ୩୭୰	୮୭ୱ୲ୣ ୱ	–	ୱ୩୭୰	୮୰ୣ ୲ୣ ୱ୲
ௌ௞௢௥	ூௗ௘௔௟ି ௌ௞௢௥	௉௥௘௧௘௦
Tabel 8
Interpretasi Gain Ternormalisasi yang Dimodifikasi
Nilai Gain Ternormalisasi Interpretasi
-1,00 ≤ g < 0, 00 TerjadiPenurunan
g = 0,00 Tetap
0,00 < g < 0, 30 Rendah
0,30 ≤g < 0,70 Sedang
0,70 ≤ g ≤ 1, 00 Tinggi
K. Tekhnik Analisis Data
1. Uji Normalitas
Uji normalitas di gunakan untuk mengetahui apakah data hasil penelitian 
terdistribusi normal atau tidak. Untuk melakukan uji normalitas menggunakan Uji 
Liliefors yang merupakan teknik statistic yang digunakan untuk menguji hipotesis 
dengan rumus sebagai berikut : 
ܮ௛௜௧௨௡௚ୀெ௔௫	∣௙(௭)ି௦(௭)∣,						௅೟ೌ ್೐೗	స	ಽ( ,ೌ೙)
Dengan hipotesis:
                                                          
16 RostinaSundayana,StatistikaPenelitianPendidikan, ( Bandung : Alfabeta, 2015) hal.151
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ܪ଴			: datamengikutisebaran normal.
ܪଵ			  : datatidakmengikutisebaran normal 
Kesimpulan: Jikaܮ௛௜௧௨௡௚		≤ ܮ௧௔௕௘௟, maka ܪ଴diterima.17
2. Uji Homogenitas
Pada awal penelitian, peneliti harus mengetahui apakah sampel yang akan 
diteliti bersifat homogen atau tidak. Hipotesis statistiknya:
ܪ଴	: ߪଵଶ= ߪଶଶ : Tidak terdapat perbedaan antara varians 1 dan varians 2 (data 
  bersifat homogen)
ܪ௔: ߪଵଶ≠ ߪଶଶ : Terdapat perbedaan antara varians 1 dan varians 2 (data tidak 
  homogen)
Uji homogenitas dilakukan menggunakan rumus berikut:
ܨ௛௜௧௨௡௚= 	ݒܽ݅ݎ ܽ݊ݏ݁ݐ ܾݎ ݁ܽݏ ݎݒܽ݅ݎ ܽ݊ݏ݁ݐ ݇ݎ ݁ܿ ݈݅
Jika  ܨ௛௜௧௨௡௚≥ܨ௧௔௕௘௟maka ܪ଴diterima berarti data tidak bersifat homogen, jika 
ܨ௛௜௧௨௡௚≤ 	ܨ௧௔௕௘௟maka ܪ଴ditolak yang berarti data tidak homogen.
3. Uji Hipotesis
Untuk pengujian hipotesis dilakukan dengan membandingkan hasil belajar 
siswa antara kelas eksperimen dan  kelas kontrol menggunakan uji satu pihak (uji 
t-test sampel berkorelasi ) sebagai berikut: 
                                                          
17 Novalia, Muhammad Syazali,Olah Data PenelitianPendidikan (Bandar Lampung : 






തܺଵ:rata – rata kelas eksperimen 
തܺଶ :rata – rata kelas kontrol 
ଵܵଶ :varians kelompok eksperimen 
ଶܵଶ :varians kelompok kontrol
ଵ݊ :jumlah siswa kelompok eksperimen 
ଶ݊ :jumlah siswa kelompok kontrol18
Hipotesis yang digunakan: 
ܪ଴ : Tidak ada pengaruh yang signifikan strategi pembelajaran Role
Playing terhadap hasil belajar peserta didik pelajaran IPS kelas V MI 
Al-Khairiyah Kangkung Bandar Lampung.
ܪ௔ : Ada pengaruh yang signifikan strategi pembelajaran Role   Playing
terhadap hasil belajar peserta didik pelajaran IPS kelas V MI Al-
Khairiyah Kangkung Bandar Lampung.
Kriteria pengujian yaitu jika ݐ௛௜௧௨௡௚> ݐ௧௔௕௘௟, maka Ho diterima dan Ha 
ditolak, jika  ݐ௛௜௧௨௡௚< ݐ௧௔௕௘௟, maka Ho ditolak dan Ha diterima.
                                                          
18Sugiyono, Op.Cit, h 274
BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
A. Hasil Penelitian
1. Uji Validitas
Uji validitas digunakan untuk mengetahui valid atau tidaknya item tes yang 
akan digunakan pada saat penelitian. Berdasarkan uji coba soal yang telah 
dilaksanakan dengan jumlah siswa yaitu, N=19 dan taraf signifikasi 5 %  di 
dapat ݎ௧௔௕௘௟=  0, 456. Jadi item soal dikatakan valid apabila didapatkan  
ݎ௛௜௧௨௡௚		வݎ௧௔௕௘௟. Maka diperoleh hasil sebagai berikut :
Tabel 9
Validitas butir soal pretest dan postest




2 Invalid 11,12,17,19,21,23,27,29,31,34,36,38 13
Jumlah Soal 40
Sumber: Pengolahan data (perhitungan pada lampiran 3.1 )
Berdasarkan  perhitungan validitas butir soal diperoleh 27 soal yang 
valid dan 13 soal yang tidak valid pada soal pretest dan postest. Dari soal-soal 
yang valid selanjutnya akan diuji tingkat kesukaran dan daya pembeda.
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2. Uji Reliabilitas 
Uji reliabilitas digunakan untuk mengetahui tingkat konsistensi jawaban 
instrumen. Uji reliabilitas dalam penelitian ini menggunakan rumus rumus K-R 
21 sehingga diperoleh hasil sebagai berikut:
Tabel 10
Hasil Uji Reliabilitas Pretest dan Postest
Karakteristik Hasil Uji Reliabilitas Hasil Interpretasi
ݎ௛௜௧௨௡௚		 0,913
ݎ௧௔௕௘௟		 0,456
Sumber: Pengolahan data (perhitungan pada lampiran 3.2 )
Berdasarkan perhitungan uji reliabilitas soal valid maka diperoleh  nilai 
ݎ௛௜௧௨௡௚sebesar 0, 913 pada soal pretes dan postest. Karena soal tersebut 
memiliki nilai ݎ௛௜௧௨௡௚வݎ௧௔௕௘௟maka soal-soal tersebut dikatakan reliabel.
3. Uji Tingkat Kesukaran
Uji tingkat kesukaran digunakan untuk mengetahui tingkat kesukaran 
butir soal dengan berdasarkan pada kriteria sukar, sedang, ataupun mudah. 
Adapun hasil analisis uji tingkat kesukaran yaitu sebagai berikut :
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Tabel 11
Analisis Uji Tingkat Kesukaran Soal Pretes
No Kriteria Item Butir Soal Jumlah
1 Sukar - 0
2 Sedang 1,2,3,4,5,6,7,8,9,13,14,15,16,18,20,22,24,25,28,32,35,37,39 24
3 Mudah 10,30,40 3
Sumber: Pengolahan data (perhitungan pada lampiran 3.3 )
Berdasarkan hasil analisis uji tingkat kesukaran, maka diketahui terdapat 
24 soal yang tergolong sedang, 3 soal yang tergolong mudah, dan tidak 
ditemukan soal yang tergolong sulit. 
4. Uji Daya Pembeda
Uji daya pembeda digunakan untuk mengetahui kemampuan soal dalam 
membedakan antara peserta didik yang berkemampuan tinggi dengan peserta 
didik yang berkemampuan rendah. Berdasarkan perhitungan daya pembeda 
diperoleh hasil sebagai berikut :
Tabel 12
Analisis Uji Daya Pembeda Soal Pretest dan Postest
No Kriteria Nomor Soal Jumlah
1 Jelek 13,25 2
2 Cukup 3,10,11,15,24,28,30,39,40, 9
3 Baik 1,2,3,4,5,6,7,8,9,14,16,18,22,32 14
4 Baik Sekali 20,37 2
Sumber: Pengolahan data (perhitungan pada lampiran 3.4 )
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Berdasarkan analisis uji daya pembeda maka dapat diketahui terdapat 2 
soal yang tergolong jelek, terdapat 9 soal tergolong cukup, 16 soal tergolong 
baik, dan 2 soal tergolong baik sekali.
5. Hasil Kesimpulan Uji Coba Instrumen
Berdasarkan hasil perhitungan uji validitas, reliabilitas, tingkat kesukaran dan 
daya beda yang telah dilakukan dari 40 butir soal pretes dan postes maka dapat 
dibuat tabel sebagai berikut :
Tabel 13








1 1 Valid Sedang Baik Digunakan
2 2 Valid Sedang Baik Digunakan
3 3 Valid Sedang Cukup Digunakan
4 4 Valid Sedang Baik Digunakan
5 5 Valid Sedang Baik Digunakan
6 6 Valid Sedang Baik Digunakan
7 7 Valid Sedang Baik Digunakan
8 8 Valid Sedang Baik Digunakan
9 9 Valid Sedang Baik Digunakan
10 10 Valid Mudah Cukup Digunakan
11 11 Valid Sukar Cukup Digunakan
12 13 Valid Sedang Jelek Tidak Digunakan
13 14 Valid Sedang Baik Digunakan
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14 15 Valid Sedang Cukup Digunakan
15 16 Valid Sedang Baik Digunakan
16 18 Valid Sedang Baik Digunakan
17 20 Valid Sedang Baik Sekali Digunakan
18 22 Valid Sedang Baik Digunakan
19 24 Valid Sedang Cukup Digunakan
20 25 Valid Mudah Jelek Tidak Digunakan
21 28 Valid Sedang Cukup Digunakan
22 30 Valid Sedang Cukup Digunakan
23 32 Valid Sedang Baik Digunakan
24 35 Valid Sukar Baik Sekali Digunakan
25 37 Valid Sedang Baik Sekali Digunakan
26 39 Valid Sedang Baik Sekali Digunakan
27 40 Valid Mudah Cukup Digunakan
Berdasarkan kesimpulan hasil uji coba instrumen pretes dan postes yang 
telah dilakukan analisis uji validasi, uji reliabilitas, uji tingkat kesukaran, dan 
uji daya beda, maka dalam penelitian ini digunakan soal pretes dan postes 
sebanayak 25 soal.
B. Pengujian Persyaratan Analisis Data
1. Uji Normalize Gain (N-Gain)
Uji Normalize Gain (N-Gain) dari hasil pretes dan postes pada kelas 
kontrol dan Kelas eksperimen dapat dilihat dari tabel dibawah ini:
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Tabel 14
Hasil Uji Normalize Gain kelas Kontrol dan Eksperimen
No Kelas Gain N-Gain
Jumlah Kategori Kategori
Rendah Sedang Tinggi
1 Kontrol 10,20 0,25 20 9 - Rendah
2 Eksperimen 22,03 0,47 4 26 1 Sedang
Sumber: Pengolahan data (perhitungan pada lampiran 4.3 )
Berdasarkan hasil perhitungan uji Normalize Gain (N-Gain) pada tabel 
menunjukkan bahwa terjadi perbedaan peningkatan kemampuan kognitif siswa pada 
kelas kontrol dengan kelas eksperimen yaitu didapatkan nilai N-gain kelas kontrol 
sebesar 0, 25 dengan kategori rendah  sedangkan pada kelas eksperimen didapatkan 
nilai N-gain 0, 47 dengan kategori Sedang. 
C. Uji Hipotesis Penelitian
Penelitian ini dilakukan uji prasyarat sebelum dilakukan uji hipotesis. Uji 
prasyarat dalam  penelitian  ini meliputi uji normalitas dan uji homogenitas.
1. Uji Normalitas dan Homogenitas
Uji normalitas untuk mengetahui pada data berdistribusi normal atau 
tidak. Setelah uji normalitas, dilakukan uji homogenitas untuk mengetahui 
apakah data yang diperoleh memiliki varians yang homogen atau tidak. 
Adapun hasil analisis statistik dengan menggunakan uji normalitas dan uji 
homogenitas dapat dilihat pada tabel berikut ini :
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Tabel 15
Hasil Uji Normalitas dan Homogenitas Pretest
Karakteristik
Hasil Pretes
Hasil Interpretasi Kelas 
Kontrol
Kelas 
Eksperimenܮு௜௧௨௡௚ 0,104 0,127்ܮ ௔௕௘௟ 0,161 0, 149ܨு௜௧௨௡௚ 1,26்ܨ ௔௕௘௟ 1,84
Sumber: Pengolahan data (perhitungan pada lampiran 4.4 dan 4.5)
Tabel 16






Eksperimenܮு௜௧௨௡௚ 0,142 0,137்ܮ ௔௕௘௟ 0,161 0, 149ܨு௜௧௨௡௚ 1,61்ܨ ௔௕௘௟ 1,84
Sumber: Pengolahan data (perhitungan pada lampiran dan 4.4 dan 4.5)
Nilai Ltabel  diambil berdasarkan nilai pada tabel kritis L untuk uji 
Lilefors pada taraf signifikansi 5%. Kolom keputusan dibuat berdasarkan pada 
ketentuan pengujian normalitas, yaitu Lhitung< Ltabel maka dinyatakan data 
berdistribusi normal. Sebaliknya jika Lhitung> Ltabel maka data dinyatakan tidak 
berdistribusi normal. Dari tabel normalitas diatas untuk kelas eksperimen 
diperoleh hasil uji normalitas untuk Lhitung pretest = 0,127<Ltabel = 0,149, 
danLhitung postest = 0,137<Ltabel = 0, 149. Sedangkan untuk kelas kontrol 
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diperoleh hasil uji normalitas untuk Lhitung pretest = 0,104<Ltabel = 0,161 dan 
Lhitung posttest = 0,142<Ltabel = 0,161, dengan demikian pengujian normalitas 
pretest dan postest baik pada kelas eksperimen maupun kelas kontrol, 
didapatkan hasil bahwa semua data berdistribusi normal karena  Lhitung< Ltabel. 
Pada uji homogenitas juga berdasarkan pada ketentuan pengujian 
homogenitas yaitu jika nilai Fhitung<  Ftabel maka dinyatakan bahwa kedua data 
memiliki varians yang homogen, sebaliknya jika Fhitung>Ftabel maka dinyatakan 
bahwa kedua data tidak memiliki varians yang homogen. Dari tabel diatas 
diperoleh hasil uji homogenitas kelas eksperimen dan kelas kontrol pretes 
didapatkan nilai Fhitung = 1, 26<  Ftabel = 1, 84. Sedangkan untuk kelas 
eksperimen didapatkan nilai Fhitung = 1,89 <Ftabel = 1, 84. Dengan demikian 
pengujian homogenitas pretest dan postest baik pada kelas eksperimen 
maupun kelas kontrol, didapatkan hasilFhitung<  Ftabel sehingga dapat 
disimpulkan bahwa uji kesamaan dua variabel memiliki sifat sama 
(Homogen).Setelah uji prasyarat uji nornalitas dan uji homogenitas terpenuhi, 
analisis perhitungan statistik dapat dilanjutkan dengan pengujian hipotesis 
penelitian menggunakan uji t independent.
2. Uji  Independent ( Uji – t )
Setelah dilakukan uji normalitas didapatkan sampel berdistribusi 
normal dan uji homogenitas menunjukkan sampel berasal dari varians 
homogen maka dilanjutkan dengan uji hipotesis yang  dilakukan dengan 
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membandingkan hasil belajar siswa antara kelas eksperimen dan  kelas kontrol 
menggunakan uji-t, sebagaimana hasilnya dapat dilihat pada tabel berikut :
Tabel 17












Signifikan (α) 5% (0,05)
Sumber: Pengolahan data (perhitungan pada lampiran 4.6)
Berdasarkan tabel hasil Uji T diatas, didapatkan nilai Thitung  sebesar 
1,925, dengan taraf signifikasi α= 0,05 didapatkan Ttabel sebesar 1,671. Dengan 
demikian kriteria pengujian yaitu: thitung> ttabel, maka Ha diterimayang artinya 
menunjukkan bahwa Ada pengaruh yang signifikan dalam penggunaan 
strategi Role Playing (Bermain Peran) terhadap hasil belajar peserta didik 
kelas V pada mata pelajaran IPS MI Al-Khairiyah Kangkung Bandar 
Lampung.
D. Pembahasan
Dalam penelitian ini peneliti bertindak sebagai guru dalam melangsungkan 
pembelajaran dengan menggunakan strategi Role Playing (Bermain Peran), di MI Al-
Khairiyah Kangkung Bandar Lampung. Di awal pertemuan guru menjelaskan tentang 
prosedur strategi Role Playing yang akan digunakan, hal ini dimaksudkan supaya 
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peserta didik dapat memahaminya sehingga dalam proses pelaksanaan tidak 
menyimpang pada tujuan yang akan dicapai. Pembahasan ini akan mengacu pada 
permasalahan yang dimunculkan yaitu adakah pengaruh yang signifikan strategi Role 
Playing terhadap hasil belajar siswa mata pelajaran IPS kelas V MI Al-Khairiyah 
Kangkung Bandar Lampung? untuk menjawab rumusan masalah yang ada, hasil 
penelitian menunjukkan bahwa sampel berasal dari distribusi normal, dan memiliki 
varians yang homogen, artinya kedua sampel memiliki kemampuan yang sama 
sehingga dapat digunakan sebagai sampel dalam penelitian ini. 
Penggunaan strategi pembelajaran Role Playing terbukti memberikan 
pengaruh yang signifikan terhadap hasil belajar siswa yang ditunjukkan melalui 
diagram berikut ini : 
Dari diagram di atas menunjukkan bahwa pada kelas eksperimen nilai

















sedangkan kelas kontrol nilai tertinggi adalah 80 dan terendah adalah 60 dengan rata-
rata kelas 72,13. Selanjutnya hasil pengujian hipotesis diperoleh thitung=1,923
sedangkan harga ttabel untuk taraf kesalahan 5% dengan dk= 31 + 29 – 2 = 58
diperoleh ttabel= 1,671, artinya thitung> ttabel.
Pembelajaran IPS dengan menggunakan strategi pembelajaran Role 
Playing (Bermain Peran) terbukti bisa meningkatkan hasil belajar peserta didik. Hal 
ini menunjukan penguasaan atau pemahaman konsep belajar kelas eksperimen lebih 
tinggi dibandingkan dengan kelas kontrol. Berpengaruhnya strategi Role Playing 
terhadap hasil belajar dikarenakan strategi Role Playing menjadikan peserta didik ikut 
terlibat aktif dalam pembelajaran, sehingga pembelajaran tidak didominasi oleh guru. 
Selain itu strategi Role Playing juga memberikan suasana yang menyenangkan dalam 
proses pembelajaran. Dengan menggunakan strstegi ini peserta didik dapat 
mengembangkan refleksi diri, dapat memahami materi lebih baik karena peserta didik 
melakukan pengamatannya sendiri, memainkan langsung pelajaran secara nyata dan 
dapat member peluang lebih dalam mendalami setelah diskusi. Dalam penerapannya 
peserta didik tanpa sadar menggunakan ungkapan-ungkapan terhadap materi yang 
telah ataupun sedang dipelajari, sehingga mempermudah peserta didik dalam 
memahami konsep pelajaran.
Penggunaan strategi Role Playing yang telah dilakukan dalam hal untuk 
meningkatkan hasil belajar peserta didik mendapatkan respon yang baik dan 
berpengaruh positif dari peserta didik kelas eksperimen terhadap hasil belajar mata 
pelajaran IPS kelas V MI A-Khairiyah Kangkung Bandar Lampung. Hal ini dapat 
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dilihat dari adanya nilai N-gain kelas eksperimen yaitu sebesar 0,473 atau 47% 
dengan kategori sedang. Analisis N-gain menunjukkan bahawa penggunaan strategi 
pembelajaran Role Playing (Bermain Peran) memberikan pengaruh yang signifikan 





Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan dalam Bab IV maka dapat 
ditarik kesimpulan bahwa hasil belajar peserta didik yang menggunakan strategi 
pembelajaran Role Playing lebih tinggi daripada hasil belajar yang menggunakan 
strategi Everyone is teacher here, hal ini terlihat pada penggunaan strategi 
pembelajaran Role Playing memberikan pengaruh  yang signifikan terhadap hasil 
belajar siswa mata pelajaran IPS  kelas V di MI Al-Khairiyah Kangkung Bandar 
Lampung. Hal ini telah dibuktikan berdasarkan pengumpulan data dan hasil analisis 
data eksperimen melalui pengolahan  data  yang  diperoleh  nilai  N-Gain kelas 
kontrol  sebesar 0,255 atau 25 % dan kelas eksperimen sebesar 0,473 atau 47% . 
Kemudian pada uji-t di dapatkan  ݐ௛௜௧௨௡௚= 1,925 >	ݐ௧௔௕௘௟= 1,671 dengan demikian  
dapat disimpulkan bahwa  ݐ௛௜௧௨௡௚> ݐ௧௔௕௘௟sehingga hasil pengujian hipotesis 
dinyatakan Ho ditolak dan Ha diterima. Dengan kata lain, ada pengaruh yang 
signifikan dalam penggunaan Strategi Role Playing, sehingga Strategi Role Playing
lebih tepat digunakan dalam materi Sejarah.
B. Saran
Setelah memperhatikan data lapangan serta analisis dan kesimpulan maka 
peneliti dapat memberikan saran sebagai berikut :
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1. Dalam menerapkan stategi pembelajaran Role Playing (Bermain Peran) pada 
kegiatan belajar mengajar diperlukan pembagian kelompok yaitu terdiri dari 
4-5 orang untuk setiap kelompok, 1 kelompok diberikan naskah untuk 
bermain peran peran di depan kelas sesuai dengan materi, sedangkan
kelompok lain diberi lembar kerja siswa serta sebagai pendengar dan 
penyimak untuk berdiskusi bersama. Namun apabila ditemukan jumlah 
peserta didik dalam satu kelas berjumlah ganjil maka diperlukan solusi lain 
yaitu dengan memberikan bagian yang lain, seperti menjadi notulis, ketua 
kelompok, ataupun juru bicara. Untuk meningkatkan hasil belajar yang baik 
maka diharapkan peserta didik sebagai generasi yang cerdas dan penerus 
bangsa dapat memotivasi diri untuk lebih aktif, kreatif dan kritis dalam 
kegiatan belajar mengajar di kelas sehingga dapat mencapai tujuan 
pembelajaran.
2. Strategi pembelajaran Role Playing (Bermain Peran) dapat diterapkan pada 
seluruh peserta didik kelas tinggi dengan materi pelajaran yang bervariasi, 
oleh sebab itu peserta didik harus memahami masing-masing peran dan tugas 
yang telah ditentukan. Dengan memahami dan menerapkan langkah-langkah 
strategi Role Playing dengan baik dan benar maka akan merubah pola diskusi 
yang semula pasif menjadi lebih aktif sehingga hasil belajar peserta didik
dapat meningkat.
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Lampiran 1
MADRASAH IBTIDA’IYAH AL-KHAIRIYAH KANGKUNG
BANDAR LAMPUNG
A. Sejarah Berdirinya MI Al-Khairiyah Kangkung Bandar Lampung
MI Al-Khairiyah Kangkung sebelumnya berstatus Pondok Pengajian, didirikan 
tanggal 1 Januari 1930 oleh seorang perempuan yang bernama Ibu Hj. Rani. Kemudian pada 
tanggal 30 Mei 1940 Pondok Pengajian ini diubah menjadi Madrasah Ibtidaiyah Al 
Khairiyah Kangkung. Setelah Ibu Hj. Rani meninggal dunia pada tahun 1954 Madrasah 
Ibtidaiyah Al Khairiyah  ini dikelola oleh suaminya seorang lurah yang bernama Hi. Abdul 
Halim, setelah beliau wafat diteruskan oleh istri keduanya yang bernama Hj. Salbiah yang 
meninggal pada tanggal 10 maret 2010. Kini M.I. Al Khairiyah Kangkung dikelola oleh 
keturunan beliau yang bernama Ibu Arsiah,S.Pd dan Bapak Abdurahman.
Adapun kepala – kepala sekolah yang pernah memimpin Madrasah Ibtidaiyah Al 
Khairiyah Kangkung adalah :
1. K.H. Abdul Muktidari tahun 1950 – 1960
2. Ustad Azhari dari tahun 1960 – 1965
3. Ustad Mujib BA dari tahun 1965 – 1970
4. Ustad Sehabudin dari tahun 1970 – 1975
5. Ustad Junaidi Dahlan BA dari tahun 1975 – 1978
6. Ustad Syamsudin Sya’ban dari tahun 1978 – 1999
7. Ibu Rohmawati dari tahun 1999 – 2008
8. Ibu Sulistyowati, S.Pd.I dari tahun 2008 – 2014
9. Ibu Munawaroh dari tanggal 23 Januari 2014-2017.
10. Masrudin, S.Pd.I dari 2017 sampai saat ini.
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MI Al-Khairiyah Kangkung dibangun diatas lahan seluas 528 m2  dan luas bangunan 
216 m2 dengan status gedung permanen. Seiring berkembangnya pendidikan pada MI Al-
Khairiyah Kangkung pada tahun 2008 dibentuklah Yayasan MI Al-Khairiyah Kangkung 
yang diketuai oleh M. Sadim Hayumi. Pada tanggal 1 Januari 2009 MI Al-Khairiyah 
Kangkung mengembangkan tingkat pendidikanya tidak hanya tingkat Madrasah Ibtidaiyah  
namun  juga berkembang menjadi tingkat Madrasah Tsanawiyah. Pada tahun 2006 MI Al-
Khairiyah Kangkung berstatus “ TERAKREDITASI C” dan meningkat menjadi 
“TERAKREDITASI B” pada tahun 2013.
Proses Kegiatan Belajar Mengajar (KBM) berlangsung pada pagi dan siang hari yang 
dibimbing  oleh guru – guru lulusan universitas terkemuka di kota Bandar Lampung, yang 
berkopeten dibidangnya dengan fasilitas yang memadai. Dalam perkembanganya  MI Al-
Khairiyah Kangkung tidak hanya berhenti pada pendidikan dasar dan lanjutanya saja, namun 
MI Al-Khairiyah Kangkung ingin mengembangkan proses pembelajaran ketingkat Madrasah 
Aliyah Bahkan ke tingkat Universitas.
Demikianlahgambaransertaperkembangandancita–cita yang ingin di capai MIAl-
KhairiyahKangkung Bandar Lampung saatini, insya Allah amin.
B. Visi dan Misi MI Al-Khairiyah Kangkung
1. Visi MI Al-Khairiyah Kangkung
“ Unggul dalam prestasi menguasai dalam ilmu pengetahuan teknologi 
berdasarkan iman dan taqwa dan akhlakul karimah”.
2. Misi MI Al-Khairiyah Kangkung
a. Melaksanakan pembelajaran dan bimbingan secara efektif untuk mengoptimalkan 
potensi yang di miliki siswa.
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b. Menumbuh kembangkan pengayatan dan pengamalan terhadap agama yang dia anut 
untuk membentuk budi pekerti yang baik.
c. Menciptakan suasana yang kondisif untuk keefektifan seluruh kegiatan sekolah.
d. Membudayakan budaya kompetitif bagi siswa dalam upaya peningkatan prestasi
C. Keadaan Sarana dan Prasarana MI Al-Khairiyah Kangkung Bandar Lampung
No Ruang / Lapangan Banyaknya Keterangan
1 Kepala Sekolah 1 Baik
2 Guru 1 Baik
3 Ruang Tata Usaha 1 Baik
4 Ruang Perpustakaan 1 Baik
5 Ruang UKS 1 Baik
6 Ruang Keterampilan 1 Baik
7 Kelas 6 Baik
8 WC / Guru 2 Baik
9 WC / Siswa 2 Baik
10 Gudang 1 Baik
Sumber : Dokumentasi MI Al-Khairiyah Kangkung Bandar Lampung TA 2017/2018
D. Rekapitulasi Keadaan Guru Tahun Pelajaran 2017/2018 MadrasahIbtidaiyah Al-
Khairiyah Kangkung Bumi Waras Bandar Lampung
No Nama L/P NIKY NUPTK/NIP P.Terakhir TMT B.STUDY
1
Masrudin. S.Pd.I L 7845759661200030 S1 26/7/2006
Qur’an 
Hadits
2 Sunarlik L 8837745649300012 SPG 01/8/1995 Guru Kelas
3 Solikhah, S.Pd.I P 0542758659300043 S1 20/3/1999 Guru Kelas
4 Ani Kurniawaty, 
S.Pd.SD
P 5455761662300022 S1 15/7/2002
Guru Kelas
5 Rohimah,S.Pd.I P 0937761662300042 S1 20/7/2002 Guru Kelas
6 Noviyana,S.Pd.I P 14567626664300063 S1 01/7/2005 Guru Kelas
7 Masdalina, S.Ag P 6440749652300012 S1 01/7/2005 Guru Kelas
8 Murhani P 6440749652300012 PGAN 14/7/2009 Guru Kelas
9 Guntur Tri 
Permana,S.Pd.I
L 3938745649300032 S1 02/1/2010
Guru PAI
10 Dewi Citra Nasution P 10816692188001 S1 01/1/2012 Guru Kelas
11 Agua Ghafur L 1081662194001 S1 01/1/2012 Guru Penjas
12 Shinta 
Hayuningtias,S.Pd.I
P 10816692191001 S1 01/7/2014
Guru Kelas
13 Ali Syahbana, S.Pd.I L 4434750651300042 S1 01/7/2015 Guru Kelas
14 Mega Rissalah P S1 01/7/2015 Guru Kelas
15 Wiguna Saraswati P S1 01/7/2015 Guru Kelas
16 Naimah, S.Pd.I P S1 01/7/2015 -
17 Komariyah P SD 14/7/2003
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Sumber :Dokumentasi MI Al-Khairiyah Kangkung Bandar Lampung 2017/2018






1 1 1 17 8 25
2 II 2 20 16 36
3 III 2 20 19 39
4 IV 2 35 29 64
5 V 2 29 24 53
6 VI 2 30 23 53
Jumlah 11 151 119 270
Sumber :Dokumentasi MI Al-Khairiyah Kangkung Bandar Lampung TP 2017/2018





















Wiguna Saraswati Murhani Hj. Naimah, S.Pd
Dewi Citra 
Nasution
Mega Risalah Guru PAI Agus 
Ghafur
Guru Bahasa Arab 
Guntur Tri 
Permana, S.Pd.I




Satuan Pendidikan : SD/MI
Kelas / Semester : V (Lima) / 1
Tema : Bermain dengan benda-benda di sekitar
Materi : Kerajaan Hindu, Budha dan Islam di Indonesia dan Peninggalannya
Kompetensi Inti
KI 1 : Menerima, menjalankan dan menghargai ajaran agama yang dianutnya.
KI 2 : Menunjukkan perilaku jujur, disiplin, tanggungjawab, santun, peduli, dan percaya diri dalam berinteraksi dengan keluarga, 
teman, guru dan tetangganya serta cinta tanah air.
KI 3 : Memahami pengetahuan faktual dan konseptual dengan cara mengamati, mengajukan pertanyaan berkenaan dengan dan 
mencoba berdasarkan rasa ingintahu tentang dirinya, makhluk ciptaan Tuhan dan kegiatannya, dan benda-benda yang 
dijumpainya di rumah, di sekolah dan tempat bermain.
KI 4 : Menyajikan pengetahuan faktual dan konseptual dalam bahasa yang jelas, sistematis, logis dan kritis, dalam karya yang 
estetis, dalam gerakan yang mencerminkan ana ksehat, dan dalam tindakan yang mencerminkan perilaku anak beriman dan 
berakhlak mulia.
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Mata Pelajaran Kompetensi 
Dasar














 Kerajaan Hindu di 
Indonesia dan 
Peninggalannya
 Kerajaan Budha di 
Indonesia dan 
Peninggalannya
















 Buku Guru 
IPS kelas V
 Buku Siswa 
IPS Kelas V


















politik  dalam 
masyarakat




 Siswa menanyakan hal-
hal tentang peta konsep 
Kerajaan Hindu di 
Indonesia dan 
Peninggalannya, 
Kerajaan Budha di 
Indonesia dan 
Peninggalannya 
Kerajaan Islam di 
Indonesia dan 
Peninggalannya
 Guru memotivasi untuk 
membuat pertanyaan 
yang ada hubungannya 
dengan materi yang 
dipelajari ataupun hal-
hal yang belum siswa 
pahami
Mengekplorasi :

































Kerajaan Hindu di 
Indonesia dan 
Peninggalannya, 
Kerajaan Budha di 
Indonesia dan 
Peninggalannya 







menyimak apa yg 
dilakoni oleh kelompok 
yang lain
 Siswa menemukan 
perbedaan Kerajaan 
Hindu di Indonesia dan 
Peninggalannya, 
Kerajaan Budha di 
Indonesia dan 
Peninggalannya 



































materi Kerajaan Hindu 
di Indonesia dan 
Peninggalannya, 
Kerajaan Budha di 
Indonesia dan 
Peninggalannya 
Kerajaan Islam di 
Indonesia dan 
Peninggalannya dengan 






Kerajaan Hindu di 
Indonesia dan 
Peninggalannya, 
Kerajaan Budha di 
Indonesia dan 
Peninggalannya 























































Karakter siswa yang diharapkan : dapat dipercaya ( Trustworthines), rasa hormat dan perhatian (Repect), tekun (Diligance), tanggung 
jawab ( Responsibility), berani (Courange), dan ketulusan ( Honety)
Bandar Lampung 10 November 2017
Guru Kelas Peneliti
Masdalina, S.Ag., S.Pd.I Fitriana Eliska
NUPTK. 6440749652300012 NPM. 1311100205
Mengetahui,





Sekolah : MI Al-Khoiriyah Kangkung Bandar Lampung
Mata Pelajaran : Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS)
Tema : Bermain dengan benda-benda di sekitar
Materi : Peninggalan Sejarah Hindu dan Budha di Indonesia
Kelas / Semester : V / 1
Alokasi Waktu : 4 X 35 Menit (2x Pertemuan)
A. KOMPETENSI INTI (KI)
KI 1 : Menerima dan menjalankan ajaran agama yang dianutnya. 
KI 2 : Menunjukkan perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, santun, peduli, 
dan percaya diri dalam berinteraksi dengan keluarga, teman, guru dan 
tetangga. 
KI 3 : Memahami pengetahuan faktual dengan cara mengamati (mendengar, 
melihat, membaca) dan menanya berdasarkan rasa ingin tahu tentang 
dirinya, makhluk ciptaan Tuhan dan kegiatannya, dan benda-benda 
yang dijumpainya di rumah dan di sekolah. 
KI 4: Menyajikan pengetahuan faktual dalam bahasa yang jelas, sistematis 
dan logis, dalam karya yang estetis, dalam gerakan yang 
mencerminkan anak sehat, dan dalam tindakan yang mencerminkan 
perilaku anak beriman dan berakhlak mulia. 
B. KOMPETENSI DASAR (KD)
3.1 Menceritakan tokoh-tokoh sejarah pada masa kerajaan Hindu-Budha 
dan Islam di Indonesia
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C. INDIKATOR
3.1.1  Mengetahui Sejarah Berdirinya Majapahit
3.1.2  Mengetahui urutan pemimpin kerajaan Majapahit
3.1.3 Memahami alur cerita kerajaan Majapahit
3.1.4 Menceritakan cerita Kerajaan Majapahit
D. TUJUAN PEMBELAJARAN
Setelah proses menggali/meneliti, kajian pustaka, berdiskusi, kerja kelompok 
peserta didik dapat :
1. Peserta didik mampu mengetahui Sejarah Berdirinya Majapahit
2. Peserta didik mampu mengetahui dan menghafal urutan kepemimpinan 
kerajaan Majapahit
3. Peserta didik mampu memahami alur cerita kerajaan Majapahit
4. Peserta didik mampu menceritakan cerita Kerajaan Majapahit
E. MATERI PELAJARAN
Menceritakan tokoh-tokoh sejarah pada masa Hindu-Buddha (Kerajaan 
Majapahit). 
F. METODE PEMBELAJARAN
1. Pendekatan : Saintific
2. Metode : Ceramah,diskusi kelompok, demostrasi, tanya jawab
3. Strategi : Bermain Peran ( Role Playing )
G. MEDIA PEMBELAJARAN
Kertas karton, Lembar Skenario, Spidol, White Board, Penghapus
H. SUMBER BELAJAR
1. Buku Guru IPS kelas V
2. Buku Siswa IPS Kelas V






Pendahuluan  Mengajak semua siswa berdo’a menurut 
agama dan keyakinan masing-masing, 
dilanjutkan dengan 
 Guru memberikan salam dan mengajak 
berdoa. 
 Melakukan komunikasi tentang kehadiran 
siswa. 
 Menyampaikan tujuan pembelajaran hari ini
Dengan menggunakan strategi role playing, 
guru akan membagi peserta didik menjadi 
beberapa kelompok, dan satu kelompok 
diberi skenario untuk memerankan cerita 
tentang kerajaan Majapahit, kelompok lain 
menjadi pendengar dan penyimak serta 




 Siswa diberi kesempatan untuk mengamati 
dan membaca buku yang telah dibagikan 
yaitu membaca tentang kerajaan Hindu 
yaitu sejarah berdirinya Kerajaan Majapahit.
 Guru membgaikan skenario kepada 
kelompok yang ingin berperan untuk dibaca 
dan diamati terlebih dahulu
Menanya
 Buka kesempatan kepada siswa untuk 
mengajukan pertanyaan pertanyaan tentang 
materi sejarah berdirinya kerjaan Majapahit
 Melibatkan siswa lain untuk menjawab 
pertanyaan terlebih dahulu untuk menjawab 
pertanyaan yang diajukan siswa lain
 Guru mengelola pertanyaan , merespon 





 dilanjutkan dengan strategi role playing, 
guru menjelaskan peran-peran peserta didik 
dalam naskah tersebut
 ketika siswa yang mendapat peran 
memerankan cerita kerajaan majapahit 
didepan kelas, siswa kelompok lain diberi 
kesempatan untuk mencari jawaban dalam 
menjawab pertanyaan di LKS yang telah 
dibagikan
Mengasosiasi
 Peserta didik menggali informasi, melakukan 
analisis untuk menjelaskan dan menarik 
kesimpulan 
 Peserta didik menghubungkan hasil 
informasi yang didapat dengan hasil diskusi
 Guru memberikan petunjuk yang simple dan 
sederhana untuk menuntun siswa tersebut 
menjelaskannya didepan siswa lainnya
Mengkomunikasikan
 Buka kesempatan kelompok siswa untuk 
memberikan kesimpulan atau saran terkait 
materi yang telah dipelajari atau 
 Guru mengomunikasikan dan memberi 
kesimpulan tentang materi tersebut
Penutup
 Guru mereview pembelajaran secara singkat 
dan memberikan penguatan kepada siswa 
 Guru menanyakan kepada siswa terkait 
materi yang kurang dipahami
 Guru mengingatkan siswa untuk tetap 
belajar dirumah






 Bentuk Penilaian : Tes Tertulis
 Instrument Penilaian :
1. Siapa saja raja kerajaan Majapahit?
2. Siapakah yang memimpin zaman keemasan majapahit?
3. Peristiwa apakah yang terjadi setelah kelahiran Hayam Wuruk?
4. Pada tahun berapakah kerajaan Majapahit berdiri?
5. Sebutkan pemimpin kerajaan Majapahit serta lama jabatannya
 Kunci Jawaban :
1. Raden Wijaya, Jayanegara, Tribuana Tungga Dewi, Hayam Wuruk
2. Hayam Wuruk
3. Peristiwa Gunung Meletus
4. Pada Tahun 1293
5. Raden Wijaya (1293-1309 M), Jayanegara (1309-1328 M), Tribuana Tungga 





1 Proses dan hasil akhir sesuai 4
2 Proses sesuai tetapi hasil akhir tidak sesuai 3
3 Proses tidak sesuai tetapi hasil akhir sesuai 2
4 Proses dan hasil akhir tidak sesuai 1
5 Tidak menjawab 0
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 Pedoman Penskoran
Nilai Akhir = 
௦௞௢௥	ௗ௜௣௘௥௢௟௘௛
௦௞௢௥	௠ ௔௞௦௜௠ ௔௟x 100
CATATAN :
 Skor tertinggi 20





1. Instrumen ini digunakan selama pembelajaran dan diskusi berlangsung 
untuk memberi skor peserta didik.
2. Berilah tanda ceklis (√) pada kolom yang tersedia.
Keterangan: 
4: sangat baik, jika siswa melaksanakan pembelajaran selalu sesuai dengan 
indikator 
3: baik, jika siswa melaksanakan pembelajaran kadang-kadang sesuai 
dengan indikator 
2: kurang, jika siswa melaksanakan pembelajaran pernah sesuai dengan 
indikator 
1: sangat kurang, jika siswa melaksanakan pembelajaran tidak pernah 
sesuai dengan indikator
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No. Aspek yang diamati Penilaian Keterangan 
(deskripsi)1 2 3 4
1 Mendiskusikan tugas di dalam 
kelompoknya
2 Melaksanakan tugas dengan
tanggung jawab
3 Menampilkan permainan 
drama dengan baik
4 Memposisikan diri dengan 
jalan cerita yang diperankan
5 Menunjukan kemudahan 
berkomunikasi dengan teman 
saat bermain peran
Total Skor
 Pengayaan / Remedial
Pada masa kepemimpinan siapakah Kerajaan Majapahit Berjaya?
Bandar Lampung, 10 November 2017
Guru Kelas Peneliti
Masdalina, S.Ag., S.Pd.I Fitriana Eliska
NUPTK. 6440749652300012 NPM. 1311100205
Mengetahui,






Sekolah : MI Al-Khoiriyah Kangkung Bandar Lampung
Mata Pelajaran : Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS)
Tema : Bermain dengan benda-benda di sekitar
Materi : Peninggalan Sejarah Hindu dan Budha di Indonesia
Kelas / Semester : V / 1
Alokasi Waktu : 4 X 35 Menit (2x Pertemuan)
A. KOMPETENSI INTI (KI)
KI 1 :Menerima dan menjalankan ajaran agama yang dianutnya. 
KI 2 :Menunjukkan perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, santun, peduli, 
dan percaya diri dalam berinteraksi dengan keluarga, teman, guru dan 
tetangga. 
KI 3 : Memahami pengetahuan faktual dengan cara mengamati (mendengar, 
melihat, membaca) dan menanya berdasarkan rasa ingin tahu tentang 
dirinya, makhluk ciptaan Tuhan dan kegiatannya, dan benda-benda 
yang dijumpainya di rumah dan di sekolah. 
KI 4: Menyajikan pengetahuan faktual dalam bahasa yang jelas, sistematis 
dan logis, dalam karya yang estetis, dalam gerakan yang 
mencerminkan anak sehat, dan dalam tindakan yang mencerminkan 
perilaku anak beriman dan berakhlak mulia. 
B. KOMPETENSI DASAR (KD)
3.1 Menceritakan tokoh-tokoh sejarah pada masa kerajaan Hindu-Budha 
dan Islam di Indonesia
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C. INDIKATOR
3.1.2  Menghafal tahun kepemimpinan dari Rajan kerajaan Majapahit
3.1.3 Mengkategorikan raja dan istri raja pada masa kerajaan dan kejayaan
         Majapahit
3.1.4 Membedakan karakteristik para pemimpin Kerajaan Majapahit
D. TUJUAN PEMBELAJARAN
Setelah proses menggali/meneliti, kajian pustaka, berdiskusi, kerja kelompok 
peserta didik dapat :
1. Peserta didik mampu menghafal urutan kepemimpinan kerajaan Majapahit
2. Peserta didik mampu mengkategorikan dengan baik setiap kerajann 
Majapahit dengan istri-istrinya pada setiap masa kepemimpinan dan 
kejayaannya
3. Peserta didik mampu membedakan karakterisitik para pemimpin Kerajaan 
Majapahit
E. MATERI PELAJARAN
Menceritakan tokoh-tokoh sejarah pada masa Hindu-Buddha (Kerajaan 
Majapahit). 
F. METODE PEMBELAJARAN
1. Pendekatan : Saintific
2. Metode : Ceramah,diskusi kelompok, demostrasi, tanya jawab
3. Strategi : Bermain Peran ( Role Playing )
G. MEDIA PEMBELAJARAN
Kertas karton, Lembar Skenario, Spidol, White Board, Penghapus
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H. SUMBER BELAJAR
1. Buku Guru IPS kelas V
2. Buku Siswa IPS Kelas V





Pendahuluan  Mengajak semua siswa berdo’a menurut 
agama dan keyakinan masing-masing, 
dilanjutkan dengan 
 Guru memberikan salam dan mengajak 
berdoa. 
 Melakukan komunikasi tentang kehadiran 
siswa. 
 Menyampaikan tujuan pembelajaran hari ini
Dengan menggunakan strategi role playing, 
guru akan membagi peserta didik menjadi 
beberapa kelompok, dan satu kelompok 
diberi skenario untuk memerankan cerita 
tentang kerajaan Majapahit, kelompok lain 
menjadi pendengar dan penyimak serta 




 Siswa diberi kesempatan untuk mengamati 
dan membaca buku yang telah dibagikan 
yaitu membaca tentang kerajaan Hindu 
yaitu sejarah berdirinya Kerajaan Majapahit.
 Guru membgaikan skenario kepada 
kelompok yang ingin berperan untuk dibaca
dan diamati terlebih dahulu
 Guru member kesempatan untuk kelompok 
menapilkan kedepan dengan berperan
Menanya
 Buka kesempatan kepada siswa untuk 
mengajukan pertanyaan pertanyaan tentang 
materi sejarah berdirinya kerjaan Majapahit




pertanyaan terlebih dahulu untuk menjawab 
pertanyaan yang diajukan siswa lain
 Guru mengelola pertanyaan , merespon 
jawaban dari siswa tersebut.
Mengeksplorasi
 dilanjutkan dengan strategi role playing, 
guru menjelaskan peran-peran peserta didik 
dalam naskah tersebut
 ketika siswa yang mendapat peran 
memerankan cerita kerajaan majapahit 
didepan kelas, siswa kelompok lain diberi 
kesempatan untuk mencari jawaban dalam 
menjawab pertanyaan di LKS yang telah 
dibagikan
Mengasosiasi
 Peserta didik menggali informasi, melakukan 
analisis untuk menjelaskan dan menarik 
kesimpulan 
 Peserta didik menghubungkan hasil 
informasi yang didapat dengan hasil diskusi
 Guru memberikan petunjuk yang simple dan 
sederhana untuk menuntun siswa tersebut 
menjelaskannya didepan siswa lainnya
Mengkomunikasikan
 Buka kesempatan kelompok siswa untuk 
memberikan kesimpulan atau saran terkait 
materi yang telah dipelajari atau 
 Guru mengomunikasikan dan memberi 
kesimpulan tentang materi tersebut
Penutup
 Guru mereview pembelajaran secara singkat 
dan memberikan penguatan kepada siswa 
 Guru menanyakan kepada siswa terkait 
materi yang kurang dipahami
 Guru mengingatkan siswa untuk tetap 
belajar dirumah






 Bentuk Penilaian : Tes Tertulis
 Instrument Penilaian :
1. Siapa saja raja kerajaan Majapahit?
2. Siapakah yang memimpin zaman keemasan majapahit?
3. Peristiwa apakah yang terjadi setelah kelahiran Hayam Wuruk?
4. Pada tahun berapakah kerajaan Majapahit berdiri?
5. Sebutkan pemimpin kerajaan Majapahit serta lama jabatannya
 Kunci Jawaban :
1. Raden Wijaya, Jayanegara, Tribuana Tungga Dewi, Hayam Wuruk
2. Hayam Wuruk
3. Peristiwa Gunung Meletus
4. Pada Tahun 1293
5. Raden Wijaya (1293-1309 M), Jayanegara (1309-1328 M), Tribuana Tungga 





1 Proses dan hasil akhir sesuai 4
2 Proses sesuai tetapi hasil akhir tidak sesuai 3
3 Proses tidak sesuai tetapi hasil akhir sesuai 2
4 Proses dan hasil akhir tidak sesuai 1
5 Tidak menjawab 0
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 Pedoman Penskoran
Nilai Akhir = 
௦௞௢௥	ௗ௜௣௘௥௢௟௘௛
௦௞௢௥	௠ ௔௞௦௜௠ ௔௟x 100
CATATAN :
 Skor tertinggi 20





1. Instrumen ini digunakan selama pembelajaran dan diskusi berlangsung 
untuk memberi skor peserta didik.
2. Berilah tanda ceklis (√) pada kolom yang tersedia.
Keterangan: 
4: sangat baik, jika siswa melaksanakan pembelajaran selalu sesuai dengan 
indikator 
3: baik, jika siswa melaksanakan pembelajaran kadang-kadang sesuai 
dengan indikator 
2: kurang, jika siswa melaksanakan pembelajaran pernah sesuai dengan 
indikator 
1: sangat kurang, jika siswa melaksanakan pembelajaran tidak pernah 
sesuai dengan indicator
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No. Aspek yang diamati Penilaian Keterangan 
(deskripsi)1 2 3 4
1 Mendiskusikan tugas di dalam 
kelompoknya
2 Melaksanakan tugas dengan 
tanggung jawab
3 Menampilkan permainan 
drama dengan baik
4 Memposisikan diri dengan 
jalan cerita yang diperankan
5 Menunjukan kemudahan 
berkomunikasi dengan teman 
saat bermain peran
Total Skor
 Pengayaan / Remedial
Pada masa kepemimpinan siapakah Kerajaan Majapahit Berjaya?
Bandar Lampung, 10 November 2017
Guru Kelas Peneliti
Masdalina, S.Ag., S.Pd.I Fitriana Eliska
NUPTK. 6440749652300012 NPM. 1311100205
Mengetahui,






Sekolah : MI Al-Khoiriyah Kangkung Bandar Lampung
Mata Pelajaran : Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS)
Tema : Bermain dengan benda-benda di sekitar
Materi : Peninggalan Sejarah Hindu dan Budha di Indonesia
Kelas / Semester : V / 1
Alokasi Waktu : 4 X 35 Menit (2x Pertemuan)
A. KOMPETENSI INTI (KI)
KI 1 :Menerima dan menjalankan ajaran agama yang dianutnya. 
KI 2 :Menunjukkan perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, santun, peduli, 
dan percaya diri dalam berinteraksi dengan keluarga, teman, guru dan 
tetangga. 
KI 3 : Memahami pengetahuan faktual dengan cara mengamati (mendengar, 
melihat, membaca) dan menanya berdasarkan rasa ingin tahu tentang 
dirinya, makhluk ciptaan Tuhan dan kegiatannya, dan benda-benda 
yang dijumpainya di rumah dan di sekolah. 
KI 4: Menyajikan pengetahuan faktual dalam bahasa yang jelas, sistematis 
dan logis, dalam karya yang estetis, dalam gerakan yang 
mencerminkan anak sehat, dan dalam tindakan yang mencerminkan 
perilaku anak beriman dan berakhlak mulia. 
B. KOMPETENSI DASAR (KD)
3.1 Menceritakan tokoh-tokoh sejarah pada masa kerajaan Hindu-Budha 
dan Islam di Indonesia
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C. INDIKATOR
3.1.3 Mengetahui peranan Gajah Mada dalam Mempersatukan Nusantara  
3.1.4 Mencirikan sebuah kejadian atau peristiwa saat kepemimpinan kerajaan
         Majapahit 
D. TUJUAN PEMBELAJARAN
Setelah proses menggali/meneliti, kajian pustaka, berdiskusi, kerja kelompok 
peserta didik dapat :
1. Peserta didik mengetahui peranan Gajah Mada dalam Mempersatukan 
Nusantara
2. Peserta didik mampu mencirikan sebuah kejadian atau peristiwa saat 
kepemimpinan kerajaan Majapahit 
E. MATERI PELAJARAN
Menceritakan tokoh-tokoh sejarah pada masa Hindu-Buddha (Kerajaan 
Majapahit). 
F. METODE PEMBELAJARAN
1. Pendekatan : Saintific
2. Metode : Ceramah,diskusi kelompok, demostrasi, tanya jawab
3. Strategi : Bermain Peran ( Role Playing )
G. MEDIA PEMBELAJARAN
Kertas karton, Lembar Skenario, Spidol, White Board, Penghapus
H. SUMBER BELAJAR
1. Buku Guru IPS kelas V
2. Buku Siswa IPS Kelas V






Pendahuluan  Mengajak semua siswa berdo’a menurut 
agama dan keyakinan masing-masing, 
dilanjutkan dengan 
 Guru memberikan salam dan mengajak 
berdoa. 
 Melakukan komunikasi tentang kehadiran 
siswa. 
 Menyampaikan tujuan pembelajaran hari ini
Dengan menggunakan strategi role playing, 
guru akan membagi peserta didik menjadi 
beberapa kelompok, dan satu kelompok 
diberi skenario untuk memerankan cerita 
tentang kerajaan Majapahit, kelompok lain 
menjadi pendengar dan penyimak serta 




 Siswa diberi kesempatan untuk mengamati 
dan membaca buku yang telah dibagikan 
yaitu membaca tentang kerajaan Hindu 
yaitu sejarah berdirinya Kerajaan Majapahit.
 Guru membgaikan skenario kepada 
kelompok yang ingin berperan untuk dibaca 
dan diamati terlebih dahulu
 Guru member kesempatan untuk kelompok 
menapilkan kedepan dengan berperan
Menanya
 Buka kesempatan kepada siswa untuk 
mengajukan pertanyaan pertanyaan tentang 
materi sejarah berdirinya kerjaan Majapahit
 Melibatkan siswa lain untuk menjawab 
pertanyaan terlebih dahulu untuk menjawab 
pertanyaan yang diajukan siswa lain
 Guru mengelola pertanyaan , merespon 





 dilanjutkan dengan strategi role playing, 
guru menjelaskan peran-peran peserta didik 
dalam naskah tersebut
 ketika siswa yang mendapat peran 
memerankan cerita kerajaan majapahit 
didepan kelas, siswa kelompok lain diberi 
kesempatan untuk mencari jawaban dalam 
menjawab pertanyaan di LKS yang telah 
dibagikan
Mengasosiasi
 Peserta didik menggali informasi, melakukan 
analisis untuk menjelaskan dan menarik 
kesimpulan 
 Peserta didik menghubungkan hasil 
informasi yang didapat dengan hasil diskusi
 Guru memberikan petunjuk yang simple dan 
sederhana untuk menuntun siswa tersebut 
menjelaskannya didepan siswa lainnya
Mengkomunikasikan
 Buka kesempatan kelompok siswa untuk 
memberikan kesimpulan atau saran terkait 
materi yang telah dipelajari atau 
 Guru mengomunikasikan dan memberi 
kesimpulan tentang materi tersebut
Penutup
 Guru mereview pembelajaran secara singkat 
dan memberikan penguatan kepada siswa 
 Guru menanyakan kepada siswa terkait 
materi yang kurang dipahami
 Guru mengingatkan siswa untuk tetap 
belajar dirumah






 Bentuk Penilaian : Tes Tertulis
 Instrument Penilaian :
1. Siapa saja raja kerajaan Majapahit?
2. Siapakah yang memimpin zaman keemasan majapahit?
3. Peristiwa apakah yang terjadi setelah kelahiran Hayam Wuruk?
4. Pada tahun berapakah kerajaan Majapahit berdiri?
5. Sebutkan pemimpin kerajaan Majapahit serta lama jabatannya
 Kunci Jawaban :
1. Raden Wijaya, Jayanegara, Tribuana Tungga Dewi, Hayam Wuruk
2. Hayam Wuruk
3. Peristiwa Gunung Meletus
4. Pada Tahun 1293
5. Raden Wijaya (1293-1309 M), Jayanegara (1309-1328 M), Tribuana Tungga 





1 Proses dan hasil akhir sesuai 4
2 Proses sesuai tetapi hasil akhir tidak sesuai 3
3 Proses tidak sesuai tetapi hasil akhir sesuai 2
4 Proses dan hasil akhir tidak sesuai 1
5 Tidak menjawab 0
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 Pedoman Penskoran
Nilai Akhir = 
௦௞௢௥	ௗ௜௣௘௥௢௟௘௛
௦௞௢௥	௠ ௔௞௦௜௠ ௔௟x 100
CATATAN :
 Skor tertinggi 20





1. Instrumen ini digunakan selama pembelajaran dan diskusi berlangsung 
untuk memberi skor peserta didik.
2. Berilah tanda ceklis (√) pada kolom yang tersedia.
Keterangan: 
4: sangat baik, jika siswa melaksanakan pembelajaran selalu sesuai dengan 
indikator 
3: baik, jika siswa melaksanakan pembelajaran kadang-kadang sesuai 
dengan indikator 
2: kurang, jika siswa melaksanakan pembelajaran pernah sesuai dengan 
indikator 
1: sangat kurang, jika siswa melaksanakan pembelajaran tidak pernah 
sesuai dengan indikator
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No. Aspek yang diamati Penilaian Keterangan 
(deskripsi)1 2 3 4
1 Mendiskusikan tugas di dalam 
kelompoknya
2 Melaksanakan tugas dengan 
tanggung jawab
3 Menampilkan permainan 
drama dengan baik
4 Memposisikan diri dengan 
jalan cerita yang diperankan
5 Menunjukan kemudahan 
berkomunikasi dengan teman 
saat bermain peran
Total Skor
 Pengayaan / Remedial
Pada masa kepemimpinan siapakah Kerajaan Majapahit Berjaya?
Bandar Lampung, 10 November 2017
Guru Kelas Peneliti
Masdalina, S.Ag., S.Pd.I Fitriana Eliska
NUPTK. 6440749652300012 NPM. 1311100205
Mengetahui,






Sekolah : MI Al-Khoiriyah Kangkung Bandar Lampung
Mata Pelajaran : Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS)
Tema : Bermain dengan benda-benda di sekitar
Materi : Peninggalan Sejarah Hindu dan Budha di Indonesia
Kelas / Semester : V / 1
Alokasi Waktu : 4 X 35 Menit (2x Pertemuan)
A. KOMPETENSI INTI (KI)
KI 1 : Menerima dan menjalankan ajaran agama yang dianutnya. 
KI 2 : Menunjukkan perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, santun, peduli, 
dan percaya diri dalam berinteraksi dengan keluarga, teman, guru dan 
tetangga. 
KI 3 : Memahami pengetahuan faktual dengan cara mengamati (mendengar, 
melihat, membaca) dan menanya berdasarkan rasa ingin tahu tentang 
dirinya, makhluk ciptaan Tuhan dan kegiatannya, dan benda-benda 
yang dijumpainya di rumah dan di sekolah. 
KI 4: Menyajikan pengetahuan faktual dalam bahasa yang jelas, sistematis 
dan logis, dalam karya yang estetis, dalam gerakan yang 
mencerminkan anak sehat, dan dalam tindakan yang mencerminkan 
perilaku anak beriman dan berakhlak mulia. 
B. KOMPETENSI DASAR (KD)
3.1 Menceritakan tokoh-tokoh sejarah pada masa kerajaan Hindu-Budha 
dan Islam di Indonesia
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C. INDIKATOR
3.1.1  Mengetahui Sejarah Berdirinya Majapahit
3.1.2  Mengetahui urutan pemimpin kerajaan Majapahit
3.1.3 Memahami alur cerita kerajaan Majapahit
3.1.4 Menceritakan cerita Kerajaan Majapahit
D. TUJUAN PEMBELAJARAN
Setelah proses menggali/meneliti, kajian pustaka, berdiskusi, kerja kelompok 
peserta didik dapat :
1. Peserta didik mampu mengetahui Sejarah Berdirinya Majapahit
2. Peserta didik mampu mengetahui dan menghafal urutan kepemimpinan 
kerajaan Majapahit
3. Peserta didik mampu memahami alur cerita kerajaan Majapahit
4. Peserta didik mampu menceritakan cerita Kerajaan Majapahit
E. MATERI PELAJARAN
Menceritakan tokoh-tokoh sejarah pada masa Hindu-Buddha (Kerajaan 
Majapahit). 
F. METODE PEMBELAJARAN
1. Pendekatan : Saintific
2. Metode : Ceramah,diskusi kelompok, demostrasi, tanya jawab
3. Strategi : Semua bisa jadi guru ( Everyone is Teacher Here)
G. MEDIA PEMBELAJARAN
Kertas, Spidol, White Board, Penghapus
H. SUMBER BELAJAR
1. Buku Guru IPS kelas V
2. Buku Siswa IPS Kelas V






Pendahuluan  Mengajak semua siswa berdo’a menurut 
agama dan keyakinan masing-masing, 
dilanjutkan dengan 
 Guru memberikan salam dan mengajak 
berdoa. 
 Melakukan komunikasi tentang kehadiran 
siswa. 
 Menyampaikan tujuan pembelajaran hari ini
dengan menggunakan strategi everyone is 
teacher here, bahwa guru akan membagikan 
secarik kertas kepada seluruh peserta didik 
dan menuliskan satu pertanyaan terkait 
dengan materi yang telah dipelajari, lalu 
kertas tersebut dikembalikan lagi kepada 
peserta didik , pastikan bahwa peserta didik 
tidak menerima petanyaannya sendiri, lalu 





 Siswa diberi kesempatan untuk mengamati 
dan membaca buku yang telah dibagikan 
yaitu membaca tentang kerajaan Hindu 
yaitu sejarah berdirinya Kerajaan Majapahit.
 Guru membagikan secarik kertas kepada 
seluruh siswa dan semua siswa menulis satu 
pertanyaan di secarik kertas tersebut tentang 
materi terkait.
Menanya
 Buka kesempatan kepada siswa untuk 
mengajukan pertanyaan pertanyaan tentang 
materi sejarah berdirinya kerjaan Majapahit
 Melibatkan siswa lain untuk menjawab 
pertanyaan terlebih dahulu untuk menjawab
pertanyaan yang diajukan siswa lain




jawaban dari siswa tersebut.
Mengeksplorasi
 Dilanjutkan dengan strategi everyone is 
teacher here, secarik kertas yang sudah 
berisi pertanyaan dibagikan kepada seluruh 
siswa secara acak
 siswa diberi kesempatan untuk mencari 
jawaban dalam menjawab pertanyaan yang 
telah dibagikan secara acak tersebut
Mengasosiasi
 Beri kesempatan kepada siswa untuk maju 
kedepan kelas untuk menyampaikan hasil 
jawaban
 Guru memberikan petunjuk yang simple dan 
sederhana untuk menuntun siswa tersebut 
menjelaskannya didepan siswa lainnya
Mengkomunikasikan
 Buka kesempatan siswa untuk memberikan 
kesimpulan atau saran terkait materi yang 
telah dipelajari atau 
 Guru mengomunikasikan dan memberi 
kesimpulan tentang materi tersebut
Penutup
 Guru mereview pembelajaran secara singkat 
dan memberikan penguatan kepada siswa 
 Guru menanyakan kepada siswa terkait 
materi yang kurang dipahami
 Guru mengingatkan siswa untuk tetap 
belajar dirumah





 Bentuk Penilaian : Tes Tertulis
 Instrument Penilaian :
1. Siapa saja raja kerajaan Majapahit?
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2. Siapakah yang memimpin zaman keemasan majapahit?
3. Peristiwa apakah yang terjadi setelah kelahiran Hayam Wuruk?
4. Pada tahun berapakah kerajaan Majapahit berdiri?
5. Sebutkan pemimpin kerajaan Majapahit serta lama jabatannya
 Kunci Jawaban :
1. Raden Wijaya, Jayanegara, Tribuana Tungga Dewi, Hayam Wuruk
2. Hayam Wuruk
3. Peristiwa Gunung Meletus
4. Pada Tahun 1293
5. Raden Wijaya (1293-1309 M), Jayanegara (1309-1328 M), Tribuana Tungga 





1 Proses dan hasil akhir sesuai 4
2 Proses sesuai tetapi hasil akhir tidak sesuai 3
3 Proses tidak sesuai tetapi hasil akhir sesuai 2
4 Proses dan hasil akhir tidak sesuai 1
5 Tidak menjawab 0
 Pedoman Penskoran
Nilai Akhir = 
௦௞௢௥	ௗ௜௣௘௥௢௟௘௛
௦௞௢௥	௠ ௔௞௦௜௠ ௔௟x 100
CATATAN :
 Skor tertinggi 20
 Untuk siswa yang tidak memnuhi syarat penilaian KKM maka diadakan 
Remidial
 Pengayaan / Remedial
Pada masa kepemimpinan siapakah Kerajaan Majapahit Berjaya?
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Bandar Lampung, 10 November 2017
      Guru Kelas Peneliti
Sunarlik         Fitriana Eliska
NPM. 1311100205
Mengetahui,






Sekolah : MI Al-Khoiriyah Kangkung Bandar Lampung
Mata Pelajaran : Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS)
Tema : Bermain dengan benda-benda di sekitar
Materi : Peninggalan Sejarah Hindu dan Budha di Indonesia
Kelas / Semester : V / 1
Alokasi Waktu : 4 X 35 Menit (2x Pertemuan)
A. KOMPETENSI INTI (KI)
KI 1 :Menerima dan menjalankan ajaran agama yang dianutnya. 
KI 2 :Menunjukkan perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, santun, peduli, 
dan percaya diri dalam berinteraksi dengan keluarga, teman, guru dan 
tetangga. 
KI 3 : Memahami pengetahuan faktual dengan cara mengamati (mendengar, 
melihat, membaca) dan menanya berdasarkan rasa ingin tahu tentang 
dirinya, makhluk ciptaan Tuhan dan kegiatannya, dan benda-benda 
yang dijumpainya di rumah dan di sekolah. 
KI 4: Menyajikan pengetahuan faktual dalam bahasa yang jelas, sistematis 
dan logis, dalam karya yang estetis, dalam gerakan yang 
mencerminkan anak sehat, dan dalam tindakan yang mencerminkan 
perilaku anak beriman dan berakhlak mulia. 
B. KOMPETENSI DASAR (KD)
3.1 Menceritakan tokoh-tokoh sejarah pada masa kerajaan Hindu-Budha 
dan Islam di Indonesia
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C. INDIKATOR
3.1.2  Menghafal tahun kepemimpinan dari Rajan kerajaan Majapahit
3.1.3 Mengkategorikan raja dan istri raja pada masa kerajaan dan kejayaan
         Majapahit
3.1.4 Membedakan karakteristik para pemimpin Kerajaan Majapahit
D. TUJUAN PEMBELAJARAN
Setelah proses menggali/meneliti, kajian pustaka, berdiskusi, kerja kelompok 
peserta didik dapat :
1. Peserta didik mampu menghafal urutan kepemimpinan kerajaan Majapahit
2. Peserta didik mampu mengkategorikan dengan baik setiap kerajann 
Majapahit dengan istri-istrinya pada setiap masa kepemimpinan dan 
kejayaannya
3. Peserta didik mampu membedakan karakterisitik para pemimpin Kerajaan 
Majapahit
E. MATERI PELAJARAN
Menceritakan tokoh-tokoh sejarah pada masa Hindu-Buddha (Kerajaan 
Majapahit). 
F. METODE PEMBELAJARAN
1. Pendekatan : Saintific
2. Metode : Ceramah,diskusi kelompok, demostrasi, tanya jawab
3. Strategi : Semua bisa jadi guru ( Everyone is Teacher Here)
G. MEDIA PEMBELAJARAN
Kertas, Spidol, White Board, Penghapus
H. SUMBER BELAJAR
1. Buku Guru IPS kelas V
2. Buku Siswa IPS Kelas V






Pendahuluan  Mengajak semua siswa berdo’a menurut 
agama dan keyakinan masing-masing, 
dilanjutkan dengan 
 Guru memberikan salam dan mengajak 
berdoa. 
 Melakukan komunikasi tentang kehadiran 
siswa. 
 Menyampaikan tujuan pembelajaran hari ini 
dengan menggunakan strategi everyone is 
teacher here, bahwa guru akan membagikan 
secarik kertas kepada seluruh peserta didik 
dan menuliskan satu pertanyaan terkait 
dengan materi yang telah dipelajari, lalu 
kertas tersebut dikembalikan lagi kepada 
peserta didik , pastikan bahwa peserta didik 
tidak menerima petanyaannya sendiri, lalu 





 Siswa diberi kesempatan untuk mengamati 
dan membaca buku yang telah dibagikan 
yaitu membaca tentang kerajaan Hindu 
yaitu tentang pemimpin kerajaan majapahit 
serta tahun kepemimpinan raja-rajanya
 Guru membagikan secarik kertas kepada 
seluruh siswa dan semua siswa menulis satu 
pertanyaan di secarik kertas tersebut tentang 
materi terkait. 
Menanya
 Buka kesempatan kepada siswa untuk 
mengajukan pertanyaan pertanyaan tentang 
materi sejarah berdirinya kerjaan Majapahit
 Melibatkan siswa lain untuk menjawab 
pertanyaan terlebih dahulu untuk menjawab 
pertanyaan yang diajukan siswa lain




jawaban dari siswa tersebut.
Mengeksplorasi
 Dilanjutkan dengan strategi everyone is 
teacher here, secarik kertas yang sudah 
berisi pertanyaan dibagikan kepada seluruh 
siswa secara acak
 siswa diberi kesempatan untuk mencari 
jawaban dalam menjawab pertanyaan yang 
telah dibagikan secara acak tersebut
Mengasosiasi
 Beri kesempatan kepada siswa untuk maju 
kedepan kelas untuk menyampaikan hasil 
jawaban
 Guru memberikan petunjuk yang simple dan 
sederhana untuk menuntun siswa tersebut 
menjelaskannya didepan siswa lainnya
Mengkomunikasikan
 Buka kesempatan siswa untuk memberikan 
kesimpulan atau saran terkait materi yang 
telah dipelajari atau 
 Guru mengomunikasikan dan memberi 
kesimpulan tentang materi tersebut
Penutup
 Guru mereview pembelajaran secara singkat 
dan memberikan penguatan kepada siswa 
 Guru menanyakan kepada siswa terkait 
materi yang kurang dipahami
 Guru mengingatkan siswa untuk tetap 
belajar dirumah





 Bentuk Penilaian : Tes Tertulis
 Instrument Penilaian :
1. Siapa saja raja kerajaan Majapahit?
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2. Siapakah yang memimpin zaman keemasan majapahit?
3. Peristiwa apakah yang terjadi setelah kelahiran Hayam Wuruk?
4. Pada tahun berapakah kerajaan Majapahit berdiri?
5. Sebutkan pemimpin kerajaan Majapahit serta lama jabatannya
 Kunci Jawaban :
1. Raden Wijaya, Jayanegara, Tribuana Tungga Dewi, Hayam Wuruk
2. Hayam Wuruk
3. Peristiwa Gunung Meletus
4. Pada Tahun 1293
5. Raden Wijaya (1293-1309 M), Jayanegara (1309-1328 M), Tribuana Tungga 





1 Proses dan hasil akhir sesuai 4
2 Proses sesuai tetapi hasil akhir tidak sesuai 3
3 Proses tidak sesuai tetapi hasil akhir sesuai 2
4 Proses dan hasil akhir tidak sesuai 1
5 Tidak menjawab 0
 Pedoman Penskoran
Nilai Akhir = 
௦௞௢௥	ௗ௜௣௘௥௢௟௘௛
௦௞௢௥	௠ ௔௞௦௜௠ ௔௟x 10
CATATAN :
 Skor tertinggi 20
 Untuk siswa yang tidak memnuhi syarat penilaian KKM maka diadakan 
Remidial
 Pengayaan / Remedial
 Pada masa kepemimpinan siapakah Kerajaan Majapahit Berjaya?
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Bandar Lampung, 10 November 2017
Guru Kelas Peneliti
Sunarlik         Fitriana Eliska
NPM. 1311100205
Mengetahui,






Sekolah : MI Al-Khoiriyah Kangkung Bandar Lampung
Mata Pelajaran : Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS)
Tema : Bermain dengan benda-benda di sekitar
Materi : Peninggalan Sejarah Hindu dan Budha di Indonesia
Kelas / Semester : V / 1
Alokasi Waktu : 4 X 35 Menit (2x Pertemuan)
A. KOMPETENSI INTI (KI)
KI 1 : Menerima dan menjalankan ajaran agama yang dianutnya. 
KI 2 : Menunjukkan perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, santun, peduli, 
dan percaya diri dalam berinteraksi dengan keluarga, teman, guru dan 
tetangga. 
KI 3 : Memahami pengetahuan faktual dengan cara mengamati (mendengar, 
melihat, membaca) dan menanya berdasarkan rasa ingin tahu tentang 
dirinya, makhluk ciptaan Tuhan dan kegiatannya, dan benda-benda 
yang dijumpainya di rumah dan di sekolah. 
KI 4: Menyajikan pengetahuan faktual dalam bahasa yang jelas, sistematis 
dan logis, dalam karya yang estetis, dalam gerakan yang 
mencerminkan anak sehat, dan dalam tindakan yang mencerminkan 
perilaku anak beriman dan berakhlak mulia. 
B. KOMPETENSI DASAR (KD)
3.1 Menceritakan tokoh-tokoh sejarah pada masa kerajaan Hindu-Budha 
dan Islam di Indonesia
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C. INDIKATOR
3.1.3 Mengetahui peranan Gajah Mada dalam Mempersatukan Nusantara  
3.1.4 Mencirikan sebuah kejadian atau peristiwa saat kepemimpinan kerajaan
         Majapahit 
D. TUJUAN PEMBELAJARAN
Setelah proses menggali/meneliti, kajian pustaka, berdiskusi, kerja kelompok 
peserta didik dapat :
1. Peserta didik mengetahui peranan Gajah Mada dalam Mempersatukan 
Nusantara
2. Peserta didik mampu mencirikan sebuah kejadian atau peristiwa saat 
kepemimpinan kerajaan Majapahit 
E. MATERI PELAJARAN
Menceritakan tokoh-tokoh sejarah pada masa Hindu-Buddha (Kerajaan 
Majapahit). 
F. METODE PEMBELAJARAN
1. Pendekatan : Saintific
2. Metode : Ceramah,diskusi kelompok, demostrasi, tanya jawab
3. Strategi : Semua bisa jadi guru ( Everyone is Teacher Here)
G. MEDIA PEMBELAJARAN
Kertas, Spidol, White Board, Penghapus
H. SUMBER BELAJAR
1. Buku Guru IPS kelas V
2. Buku Siswa IPS Kelas V





Pendahuluan  Mengajak semua siswa berdo’a menurut 
agama dan keyakinan masing-masing, 
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dilanjutkan dengan 
 Guru memberikan salam dan mengajak 
berdoa. 
 Melakukan komunikasi tentang kehadiran 
siswa. 
 Menyampaikan tujuan pembelajaran hari ini 
dengan menggunakan strategi everyone is 
teacher here, bahwa guru akan membagikan 
secarik kertas kepada seluruh peserta didik 
dan menuliskan satu pertanyaan terkait 
dengan materi yang telah dipelajari, lalu 
kertas tersebut dikembalikan lagi kepada 
peserta didik , pastikan bahwa peserta didik 
tidak menerima petanyaannya sendiri, lalu 





 Siswa diberi kesempatan untuk mengamati 
dan membaca buku yang telah dibagikan 
yaitu membaca tentang kerajaan Hindu 
yaitu tentang siapa saja istri-istri raja 
kerajaan Majapahit dan peranan zaman 
keemasan pada masa Raja Hayam Wuruk.
 Guru membagikan secarik kertas kepada 
seluruh siswa dan semua siswa menulis satu 
pertanyaan di secarik kertas tersebut tentang 
materi terkait. 
Menanya
 Buka kesempatan kepada siswa untuk 
mengajukan pertanyaan pertanyaan tentang 
materi sejarah berdirinya kerjaan Majapahit
 Melibatkan siswa lain untuk menjawab 
pertanyaan terlebih dahulu untuk menjawab 
pertanyaan yang diajukan siswa lain
 Guru mengelola pertanyaan , merespon 





 Dilanjutkan dengan strategi everyone is 
teacher here, secarik kertas yang sudah 
berisi pertanyaan dibagikan kepada seluruh 
siswa secara acak
 siswa diberi kesempatan untuk mencari 
jawaban dalam menjawab pertanyaan yang 
telah dibagikan secara acak tersebut
Mengasosiasi
 Beri kesempatan kepada siswa untuk maju 
kedepan kelas untuk menyampaikan hasil 
jawaban
 Guru memberikan petunjuk yang simple dan 
sederhana untuk menuntun siswa tersebut 
menjelaskannya didepan siswa lainnya
Mengkomunikasikan
 Buka kesempatan siswa untuk memberikan 
kesimpulan atau saran terkait materi yang 
telah dipelajari atau 
 Guru mengomunikasikan dan memberi 
kesimpulan tentang materi tersebut
Penutup
 Guru mereview pembelajaran secara singkat 
dan memberikan penguatan kepada siswa 
 Guru menanyakan kepada siswa terkait 
materi yang kurang dipahami
 Guru mengingatkan siswa untuk tetap 
belajar dirumah





 Bentuk Penilaian : Tes Tertulis
 Instrument Penilaian :
1. Siapa saja raja kerajaan Majapahit?
2. Siapakah yang memimpin zaman keemasan majapahit?
3. Peristiwa apakah yang terjadi setelah kelahiran Hayam Wuruk?
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4. Pada tahun berapakah kerajaan Majapahit berdiri?
5. Sebutkan pemimpin kerajaan Majapahit serta lama jabatannya
 Kunci Jawaban :
1. Raden Wijaya, Jayanegara, Tribuana Tungga Dewi, Hayam Wuruk
2. Hayam Wuruk
3. Peristiwa Gunung Meletus
4. Pada Tahun 1293
5. Raden Wijaya (1293-1309 M), Jayanegara (1309-1328 M), Tribuana Tungga 





1 Proses dan hasil akhir sesuai 4
2 Proses sesuai tetapi hasil akhir tidak sesuai 3
3 Proses tidak sesuai tetapi hasil akhir sesuai 2
4 Proses dan hasil akhir tidak sesuai 1
5 Tidak menjawab 0
 Pedoman Penskoran
Nilai Akhir = 
௦௞௢௥	ௗ௜௣௘௥௢௟௘௛
௦௞௢௥	௠ ௔௞௦௜௠ ௔௟x 100
CATATAN :
 Skor tertinggi 20
 Untuk siswa yang tidak memnuhi syarat penilaian KKM maka diadakan 
Remidial
 Pengayaan / Remedial
Pada masa kepemimpinan siapakah Kerajaan Majapahit Berjaya?
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Bandar Lampung, 10 November 2017
Guru Kelas Peneliti
Sunarlik         Fitriana Eliska
NPM. 1311100205
Mengetahui,




Lampiran 2.4 Kisi-Kisi Soal
Kisi-kisi Pretest dan Postest Materi Sejarah Kerajaan Hindu di Indonesia (Kerajaan Majapahit)
Satuan Pendidikan : SD/MI
Mata Pelajaran : IPS





Butir Soal Kunci Nomor Baru
1. Mengetahui 
tokoh-tokoh sejarah 
pada masa kerajaan 
Hindu, Budha, 
Islam di Indonesia







2. Menghafal tahun 
kepemimpinan dari 
Raja Majapahit













raja dan istri raja 
pada masa kejayaan 
kerajaan Majapahit
4 C1 Siapakah pemimpin kerajaan Majapahit yang 
ketiga?
a. Putrid dyah nertaja
b. Maha pati gajah mada
c. Patih arya tadah





atau peristiwa saat 
kepemimpinan 
kerajaan Majapahit




























9 C3 Apakah kemampuan yang dimiliki oleh hayam 
wuruk?
a. Ilmu ketatanegaraan





10 C3 Apakah alasan Tribuwana Tunggadewi berhenti 
dari jabatabbya sebagai pemimpin kerajaan 
Majapahit?
a. Sudah merasa tidak sanggup 
menghadapi hujatan
b. Sudah merasa tua dan rapuh
c. Sudah merasa tidak dihargai oleh 
masyarakat
d. Ingin mendekatkan diri kepada 
Hyang Widi
D 10







12 C2 Pada tahun berapa pangeran Hayam Wuruk 






13 C1 Hindu-Buddha di Indonesia awalnya disebarkan 

































18 C2 Raja Mulawarman menghadiahkan 20.000 ekor 
sapi kepada Brahmana, peristiwa tersebut 







19 C1 Prasasti Ciaruteun merupakan peninggalan 







20 C1 Kerajaan Tarumanagara terletak di dekat aliran 

































25 C2 Perpecahan di Kerajaan Mataram Hindu (Kuno) 
disatukan kembali melalui ikatan perkawinan 
Pramudya Wardhani dan ....
a. Sanjaya
b. Sanna
c. Rakai pikatan 
d. Balaputradewa
C -
26 C1 Kerajaan Kediri merupakan gabungan dari dua 
kerajaan, yaitu ....
a. Jenggala dan Kahuripan.
b. Singasari dan kutai
c. Singasari dan Mataram
d. Kediri dan singasari
A 17


























31 C1 Pendiri dan raja pertama Kerajaan Singasari 
sekaligus sebagai leluhur raja-raja majapahit adalah 
... .
a. Ken Arok 
b. Mulawarman
c. Gajah Mada 
d. Tunggul Ametung
B







33 C3 Ketika diangkat menjadi Maha Patih, Gajah Mada 
mengucapkan Sumpah Palapa. Isi sumpah tersebut 
adalah ... .
a. Gajah Mada akan setia kepada raja
b. Gajah Mada akan menyebarkan agama 
Hindu
c. Gajah Mada akan menaklukkan musuh-
musuh Majapahit
d. gajah mada akan menakhlukan seluruh 
nusantara
D 20








35 C1 Ketika kediri di serang Raden Wijaya berhasil 







36 C1 Karena memiliki angkatan laut yang kuat, Kerajaan 






37 C1 Kitab yang berisi pengalaman hidup dan 






38 C3 Kerajaan majapahit merupakan suatu kerajaan yang 
besar dan disegani oleh bangsa asing.








39 C2 Sumber informasi mengenai berdiri dan 
berkembangnya kerajaan majapahit berasal dari
beberapa sumber, kitab yang menceritakan 








40 C1 Raja hayamwuruk merupakan salah satu raja yang 
memerintah kerajaan majapahit. Raja









SOAL PRETEST DAN POSTEST PADA MATERI KERAJAAN HINDU-BUDHA 
YANG ADA DI INDONESIA
Satuan Pendidikan :  SD/MI
Mata Pelajaran : IPS
Kelas/Semester : V/1
LEMBAR SOAL
Pilihlah jawaban yang paling 
tepat dengan cara memberikan 
tanda silang (x) pada huruf a, b, 
c atau d !
1. Siapakah pemimpin kerajaan 

















4. Siapakah pemimpin kerajaan 
Majapahit yang ketiga?
a. Putri dyah nertaja
b. Maha pati gajah mada
c. Patih arya tadah
d. Tribuwana wijaya



















8. Peristiwa apakah yang terjadi 






9. Apakah kemampuan yang 
dimiliki oleh hayam wuruk?
a. Ilmu ketatanegaraan
b. Ilmu bela diri
c. Ilmu tekhnologi
d. Ilmu sastra
10. Apakah alasan Tribuwana 
Tunggadewi berhenti dari 
jabatannya sebagai pemimpin 
kerajaan Majapahit?
a. Sudah merasa tidak 
sanggup menghadapi 
hujatan
b. Sudah merasa tua dan 
rapuh
c. Sudah merasa tidak 
dihargai oleh 
masyarakat
d. Ingin mendekatkan diri 
kepada Hyang Widi
11. Pada usia keberapa Hayam 






12. Pada tahun berapa pangeran 



















15. Kerajaan Kutai terletak di 





16. Kerajaan Kutai mencapai 






17. Kerajaan Tarumanagara 
terletak di dekat aliran Sungai 











19. Pendiri dan raja pertama 
Kerajaan Singasari sekaligus 
sebagai leluhur raja-raja 
majapahit adalah ... .
a. Ken Arok 
b. Mulawarman
c. Gajah Mada 
d. Tunggul Ametung
20. Pendiri dan raja pertama 





21. Ketika diangkat menjadi Maha 
Patih, Gajah Mada 
mengucapkan Sumpah Palapa. 
Isi sumpah tersebut adalah ... .
a. Gajah Mada akan setia kepada 
raja
b. Gajah Mada akan menyebarkan 
agama Hindu
c. Gajah Mada akan menaklukkan 
musuh-musuh Majapahit
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d. Gajah Mada akan menaklukkan 
seluruh wilayah Nusantara di 
bawah kekuasaan Majapahit
22. Sri Rajasanagara adalah gelar 





23. Kerajaan majapahit merupakan 
suatu kerajaan yang besar dan 
disegani oleh bangsa asing.







24. Sumber informasi mengenai 
berdiri dan berkembangnya 
kerajaan majapahit berasal dari
beberapa sumber, kitab yang 
menceritakan tentang raja-raja 
singasari dan majapahit 
adalah....
a. Kitab negarakertagama
b. Kidung harsawijaya 




25. Raja Hayamwuruk merupakan 
salah satu raja yang 
memerintah kerajaan 
Majapahit. Raja Hayam Wuruk 







Lembar Kerja Siswa (LKS)







Lembar Kerja untuk Kelompok
Petunjuk :
1. Kerjakan bersama teman satu kelompok.
2. Kerjakan sebaik mungkin pada kertas yang disediakan.
3. Selamat mengerjakan.
No Pertanyaan Jawaban
1. Siapa saja pemimpin kerajaan 
Majapahit dari yang pertama 
sampai akhir?
2 Peristiwa apakah yang terjadi 
setelah kelahiran hayam wuruk? 
Mengapa?
3 Apakah alasan Tribuwana 
Tunggadewi berhenti dari 
jabatannya sebagai pemimpin 
kerajaan Majapahit?
4 Pada tahun berapakah kerajaan 
Majapahit berdiri?
Berapa lama Raden Wijaya 
memimpin kota Majapahit?
Pada usia berapa Hayam Wuruk 
dijadikan raja Kerajaan 
Majapahit?
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Kunci Jawaban Lembar Kerja Siswa (LKS)
No Pertanyaan Jawaban




3. Triuana Tungga Dewi
4. Hayam Wuuruk
2 Peristiwa apakah yang terjadi 
setelah kelahiran hayam wuruk? 
Peristiwa yang terjadi ketika hayam 
wuruk ketika dilahirkan adalah 
peristiwa gempa bumi
3 Apakah alasan Tribuwana 
Tunggadewi berhenti dari 
jabatannya sebagai pemimpin 
kerajaan Majapahit?
Karena ia merasa sudah tua dan sudah 
terlalu lama memerintah kerajaan , dan 
ia akan mendekatkan diri kepada Hyang 
Widhi dan ingin menjadi biksuni.
4 Pada tahun berapakah kerajaan 
Majapahit berdiri?
Berapa lama Raden Wijaya 
memimpin kota Majapahit?
Pada usia berapa Hayam Wuruk 
dijadikan raja Kerajaan 
Majapahit?
Pada tahun 1293 kerajaan Majapahit 
berdiri
Raden wijaya memimpin kerajaan 
Majapahit selama 16 Tahun
Hayam wuruk dijadikan pemimpin 





1. Hayam Wuruk : Ikhsan
2. Tribuana Tungga Dewi : Cantika
3. Cakradara : Febri
4. Maha Patih Gajah Mada : Anam
5. Dyah Mertaja : Anisa
6. Indudewi : Wulan
Narator : “Terkisah seorang menantu raja singasari yang bernama Raden 
Wijaya, ia gunakan untuk membangun desa yang menjadi awal mula 
sejarah berdirinya kerajaan Majapahit”.
Narator :  “Pada tahun 1293, Raden Wijaya mendirikan benteng dan kota 
Majapahit, Ia diangkat menjadi Raja Majapahit pada yahun yang 
sama.
Narator : Raden Wijaya menjadi raja Majapahit selama 16 tahun. Raden Wijaya 
digantikan oleh putranya yaitu Jayanegara selama 19 tahun. Dan ia 
digantikan oleh saudara perempuannya yaitu Tribuana Tungga Dewi.
“ Pada zaman Tribuana Tungga Dewi kerajaan Majapahit menjadi 
besar dan terkenal, Ratu Tribuana memerintah kerajaan Majapahit 
dengan baik dan bijaksana.”
Pada tahun 1334 terjadi gempa bumi dan gunung meletus yaitu 
gunung kelud, beramaan dengan itu lahirlah calon raja besar Majapahit 
Hayam Wuruk.
*Suara Tangisan Bayi*
Tabib : bayinya laki-laki dan tampan ratu
Tribuana : syukurlah, terimakasih tabib
Cakradara : terimakasi Gusti…
Dyah Mertaja : selamat kanjeng ratu, pangeran tampan sekali
Narator : “pangeran Hayam Wuruk dibesarkan dengan penuh kasih saying di 
lingkungan istana Majapahit”.
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“Pangeran Hayam Wuruk tumbuh menjadi anak yang baik, ia 
menyenangi ilmu ketatanegaraan dan seni beladiri, ia juga seseorang 
yang menyukai seni musik”. Pangeran Hayam Wuruk menguasai ilmu 
politik dan kitab suci, dan dibekali berbagai ilmu pengetahuan serta 
kemampuan untuk menjadi raja Majapahit selanjutnya.
*Pangeran Hayam Wuruk berlatih ilmu beladiri di istana bersama Patih Gajah 
  Mada*
Hayam Wuruk: ciatt……. hap…hap….
Gajah Mada : pangeran sudah menguasai beberapa jurus dengan baik
Hayam wuruk : semua berkat bimbingan paman patih
Gajah Mada : hamba siap membimbing pangeran.
Narator : “ waktu berlalu begitu cepat Hayam Wuruk kini sudah berusia 16 
tahun, ratu Tribuana mengadakn rapat dengan patih Gajah Mada dan 
menteri kerajaan.
Narator : Ratu , Patih Gajah Mada beserta menteri kerajaan berkumpul 
dipendopo kerajaan
Ratu Tribuana Tungga Dewi menyampaikan kepada semuanya bahwa 
ia akan sudah terlalu lama memerintah kerajaan dan ingin 
mendekatkan diri kepada Hyang Widhi dan menjadi Biksuni, banyak 
diantara menteri-menteri dan patih Gajah Mada yang menanyakan 
apakah ratu Tribuana Tungga Dewi sudah memikirkannya dengan 
masak-masak, dan ratu pun menjaab sudah
memikirkannya dengan masak-masak dan sudah cukup untuk menjadi 
ratu, ia pun merasa bahwa Hayam Wuruk sudah cukup dewasa untuk 
menjadi Raja.
*Hayam Wuruk dipanggil oleh Patih Gajah Mada untuk menghadap bunda 
ratu dan ayahanda*
*Hayam Wuruk menghadap Ratu Tribuana Tungga Dewi dan ayahnya*
Hayam Wuruk: Ampun ibunda ratu dan ayahanda , ada apakah gerangan ananda 
diminta menghadap?
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Tribuana : ada hal penting yang ingin kami sampaikan kepadamu ngger, ibu 
sudah berdiskusi dengan ayahanda dan patih Gajah Mada tentang 
keputusan ibu ini
Hayam Wuruk: jika ananda boleh tau keputusan apa ibunda ratu?
Tribuana : Paman patih Arya Tadah mohon jelaskan kepada pangeran tentang 
rencanaku
Arya Tadah    : Hamba ratu, begini pangeran , pangeran sudah berusia 16 tahun 
sekarang, kanjeng ratu memutuskan untuk segera menjadi biksuni. 
Sekarang saatnya pangeran meneruskan kerajaan Majapahit ini.
Hayam Wuruk: apakah keputusan ini tidak terlalu cepat paman patih?
Arya Tadah : menurut hamba tidak pangeran, kanjeng ratu sudah memikirkannya 
dengan masak-masak.
Dyah Merta : aku yakin kakanda, ibu membuat keputusan yang tepat
Hayam Wuruk: baiklah jika begitu, ananda akan berusaha mengikuti perintah bunda 
Ratu, ananda mohon petunjuk menjalankan kewajiban besar ini bunda
Tribuana : Patih Gajah Mda dan seluruh pejabat istana akan mendampingimu 
ngger
Narator : Seminggu telah beralalu, Hari penobatan Hayam Wuruk sebagai Raja 
Majapahit ke empat pun tiba
Pada tahun 1350 pangeran Hayam Wuruk diangkat menjadi raja 
Majapahit selanjutnya untuk menggantikan ibunya
*pesta penobatan Raja Hayam Wuruk*
Narator :”Pesta penobatan Raja Hayam Wuruk berlangsung meriah, rakyat 
menyambut sukacita sang Raja Baru yang baik hati dan cinta rakyat”.
Pesta penobatan Raja Hayam Wuruk juga dihadiri oleh beberapa 
puteri dari Mancanegara
*Banyak para putri dan lainnya mengucapkan selamat atas penobatan Hayam 
Wuruk menjadi Raja Majapahit*
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Hayam Wuruk: Terimakasih yang tidak terhingga untuk seluruh rakyat dan keluarga 
kerajaan Mancanegara yang telah hadir hari ini di acara penobatanku. 
Semua hadiah yang kalian bawa sangat istimewa bagi keluarga besar 
Majapahit.
Seluruh Putri : Sama-sama paduka Raja..
Semua
Pemeran : Hidup Paduka Hayam Wuruk 3x..
Narator : “Pada tahun 1365 Hayam Wuruk menikahi Paduka Sari sepupu dari 
Dyah Wiyati. selama Raja Hayam Wuruk memerintah ia berhasil 
menguasai Nusantara dengan bantuan Patih Gajah Mada. Majapahit 
mencapai kejayaannya dibawah pimpinan Raja Hayam Wuruk.
Semua Pemain : Sampai Jumpa …..
